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はじめに 

本書は2頭身から4頭身前後のデフォルメキャラを描くためのポイントを3人のイラストレータ 
_が解説します。どうすれば普通等身からデフォルメキャラに変えることができるのか、キャラ 
クターのデッサンからバランスのとリ方、着色テクニックなどをそれぞれの視点で紹介します。 
本書で可愛さに溢れた魅力的なキャラクターの描き方を身に付けてください。 
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普通頭身をデフオルメキヤラにする 

神吉 Kamryoshi 

デフォルメ。その嘗麵のもともとの■鷗は、論■笮 _ n などで播かれ蓦もの At •■を癱 atx & は »■ 
して K 形す 《 C & による襄騙です。 HI やイラストな£に《い Ttt 、 雇 lC 2~4_ ff のいわゆ蓦 r ちびキ 
ヤラ J t * Til とが参いです l デフォルメは灑匾やイラストで可鼸 S やコミカルさを軀囊すると * n 
欠かせない手法です。それで tt 酱 ■■ 靡©*の子キヤ5クタ_©轉*%つかんで、デフォルメ化する 
方法を■介したいと顧い家す。な J 3 V 響は作■に^ソ コン 奢用い T か人ソフトウェアは rCofnicSUidloJ 
II よび rphotoshopj % VH 9 t てい塞す。 


part 人それぞれの 

01 デフオルメキヤラ 




デフォルメキヤラクターを描く際は、「デフォルメへの捉え方 J が大切です。そのポイントを紹介しま 
す 〇 


強調ポイントを考える 


キャラクターをデフォルメ化する時、どこに強調ポイントを置くかによってかなり出来上がりに違い 
が出てきます，手や足の比率なども、これから説明するパーツのそれは私にとってのベストですが、あ 
なたにとってはベストではないかもしれません。その時は、あなたが魅力と感じるデフォルメ絵をしっ 
かり観察してそれを取り入れたり、何度も描き直したりして自分のベストを見つけていってくださし S 
また、デッサンや身体の比率なとは知識としては重要ですが、デフォルメキャラを描く場合、それにこ 
だわりすぎると「可愛さ J が失われてしまうことがあります a 特にデフォルメ化したい元のキャラクタ 
—がいる場合、その特徴に引きずられて大人顔の子供のようなちよっと違和感のある EP 象に仕上がっ 
てしまうことがあります。どの特徴を残してどこを省略すればそのキャラクターらしさを保ったままデ 
フォルメキャラ化できるのかを探していきましよう。 

基本の身体のバランスは自分が一番可愛い！と思うバランス…例えば子供や小さな動物を参考に 
するといいと思います。私は2頭身は乳児、3〜4頭身は3〜4歳の子供を参考にしています。その「可 
愛いバランス J を保ったまま、大人の身体のメリハリやしぐさ、表情などをつけることでキャラクター 
自身の性格や年齢を表現しています 3 
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2 頭身および3〜4頭身の 
キャラクターの特徴 


/ 


2頭身と3~4頭身のキャラクターのバランスについて説明します。2頭身は3〜4頭身のキャラクター 
のデフォルメと_じですが、それに加えていくつかポイントがあることに注意します。 


2頭身の牛ャラクターのパランス 


〇全身のバランス 


❷身体のバランス 


最大のポイントは t 3〜4趿身のキヤラクターよリバランスの不安定 
想を出すことです。はじめに2頭身のキヤラクターは乳児を基準にす 
ると描きましたが、乳坭は1人では歩くことができません n よちよちと 
歩く姿に人問は本能的に可爱い v 守リたい t 感じるようにプログラム 
されています g その心を刺激するようにわざと不安定懑を加えてあげる 
のです 


❺顔のバランス 

百を大きく描きましよう c 顳の畏さの 
半分を粗えるくらいの大きさでもいい 
です 


❹各部分のパーツの 
パランス 

強諷する部分は3〜4頭身とだい fc 
い 変わリませんが、強調の仕方が遵つ 
てきます。上にあるものほど大きめに 
描き、身体の先に向かって小さくして 
いきます e そうすることで M 心が上に 
移 KU 不安定感を加えることができ 
るようになリます。例えばこの絵では 
「頭の上の方にある S 飾 りを大啓く描 
いているが、靴は足先なので小さくす 
る】「ツインテールの上部分はボリュ_ 
ムを上げ s 先に向かつて細くしていく J 
「手先と足先は3頭身に比べて小さ< 
する J などの部分でその強調の仕方 
使用しています。3〜4頭身より 
<なるパランスのとり方力嗯しい思 
いますが、ひとりで立つことはできる、 
歩5方はヨチヨチ，押したら転ぶ'\そ 
んな®じをイメージして描くといい》 1 
思います 


身体の幅は頭の相の3分の1程®にしましよラ。体型によってある程 
度は変わリます。足の長さは3〜4頭身では身体の畏さの3分の1以 
上にしますが、2頭身では逆に3分の1以下にします。短くすればす 
るほどよ U 子供っぼい慼じや可愛らしさが出てきます 
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C 2 


-4 蘋身のキャラクターのバランス 


❶全身のバランス 

パランスの基準は3〜4嫌児を墨本 
にしています D ただし実除の幼児の体 
は寸瞬なので.その幼児の身体のライ 
ンを基準にして，ウェストラインは細 
く、胸のラインは大きくとるとそれつ 
ぼく見えるようになリます=大人は子 
供に比べて鋒®が大きいので、腰も少 
しだけ縝広くするとグラマーに見えま 
す。また、足の S さは全身の3分の1 
よリ長くするとスツキリした印象にな 
ります 


子供 


細身 






❷霾型のバランス 

薹本的には普通等身のキャラクタ ー fc 
同じような描#方でいいと思います。 
横に少しだけホリュームを m やすよう 
にすると可愛い t 思います 


❺黷のバランス 

目…だいたい却0半分〜3分の1の 
間ぐらいにすると可愛いです„釣リ g 
やタレ目は元キャラよリ少し強 W 気味 
に描くといいと思います 
鼻…基本的にデフオル〆では鼻に特徴 
のあるキャラクタ_以外は描かないほ 
うがきれいにまとまると思つています。 
大抵の場合は省略しています 
□餌の中心線より少しすらして 
くと表情調されます，费考イキ 
卜もわざと右側に口をずらして描し J 
います。こラすることで、ニヤり克英 
つた感じを強く出すようにしまムた 



〇各パーツや小物のバランス 

そのキャラクターを強调する小物やパーツ（このキャラクターだ 
と髮飾り.ツインテール、ネクタイ}や手足の先は身体のバラン 
スに対してやや大きめに描くとキャラクターの個性が出て、よ 
リそのキャラクターらしさを表現できるよラになります。 

手と足を大さくすることで金体の安定感が出ます 
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ヽ 

キャラクターの性格の表現 


物語を描く上で、さまざまな性格の女の子を描き分ける必要があります。その表情を描く時に大切な 
のは、キャラクターの状態を想像することです。ここでは r 普通の女の子 j から r 元気な女の子 j 「おと 
なしい女の子」「ツンデレ系な女の子』「不思議ちやん系な女の子」などの描き方を紹介します 〇 


I のキャラクター 


キヤラクターの性格は、立ち方や表情の付け方で 
表すことができます。例として、どこにでもいそ 
うな「普通 j の女の子を描いてみました。この後 
の説明と比較しやすいように、よくあるポーズで 
普通に立ってもらいました《ですが、この絵では 
いまいちこの子の性格が分かりにくいと思いま 
す。 そこで、 表情を付けてみることにします u 
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キャラクターの性格をしっか y 捉えよう 


キャラクターの表情を出していく時には、そのキャラクターの性格を文章に書き出してみるといいと 
思います。アニメやマンガのキャラクタ_設定のようにする必要はありません。箇条書きでポイントと 
なる部分について書きとめるだけでも、表情やしぐさがはつきりしてきます a 

左 ページの 子の性格は r 説明のベースな ので 普通の感じを出そう！ j r 優しくて明るくて、ちょつぴリ 
涙もろい普通の女の子 j r 成績とかは普通！ j という感じで、普通を押し出す感じで描いてみました。 


うつむ#加籯 


審いやあ~てれるなあ〜！ 

見出しの通り、笑わせてみました。ボイントは 
少しうつ向き気味で照れ fc 感じを出すことと、 
口の位置を下げて、 0 J のような猫口にするこ 
とでへにや〜んとした感じを出しています。お 
だてられてメロメロ！といった感じでしよう 
か。 




⑩うう つ…！ 00ちゃん…1 
感激しつつ泣いている感じ。潤んだ瞳の感じ 
を出すために、目に入れる光を増やしました。 
声が震えていたり口がブルプルしている様子 
は、口の線を波型に引くと出すことができま 
す e 


次のページからは少し個性的なキャラクターを描いてみることにします。 
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元気な女の子 一 _ ) 

今にも「ようつ！」というふうに威勢のよい掛け声が聞こえてきそうな女の子です。キャラクタ_の性 
格のポイントは「元気！ J 「スポーツなどやつてそう i 「ご飯が大好き J 「男の子と混じって遊ぶほうが好 
き』「女らしいことは苦手 J 。 そんな感じでしょうか。男らしさや強さ、元気さを出すためには「外側に 
向かうようにする j 「広げる』この2つのポイントに m を付けて描きます。そうすることで活発な印象を 
見る人に与えることができます。 
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■あつはつは！ 

豪快な笑いです。元気な子の表情は気持ちア 
オリ気味にすると快活さが出て理想的だと思 
います 〇 口も大きくワの字型に描いてみまし 
よラ 〇 


•うえええ~ん！ 

元気な子は泣く時も鼉快なのがいいですね。 
涙の粒を普通よりも大きめに描くことで、力 
いっぱい泣いている感じを出してみました。古 
典的ですが滝みたいにもつとたくさん流して 
もいいかもしれません。 


•な、なによ… I 私1人でも大丈夫よ！ 

女の子扱いされて照れている感じです。元気 
つ子の魅力の1つは時々チラッと見せる女の 
子らしさだと思うので、こんな表情も入れて 
みました。 


何を括しているかを考えて描こう 

表情は、その時キヤラクターが何を話しているか考えて描きましょう。言葉に書くとキヤラクターに感 
情移入できるので、絵も描きやすくなります。私の場合、感情移入しすぎてうっかり自分がキヤラク 
ターと同じ表情をしていることもしばしばあったりするほどです。 
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おとなしい女の子 


弱弱しくて守ってあげたくなるようなタイブの女の子です。キャラクターの性格のポイントは「おしと 
やか」「文化部系 J 「女の子らしい！ J 「男の子はちょっと苦手 J 。 そんな感じです。「元気な女の子 J とま 
ったく逆になリますが、女らしさを出すためには「内側に向かうようにする』『収める』ことがポイント 
です。重ねてみると分かりますが、身体のシルエツトや髮型は元気っ子とまったく変えていません。ポ 
ーズの違いだけでかなり性格の違いを出していくことが可能なことがこれで分かると思います。 
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_< すくす 

思わず笑ってしまった笑い方です。おとなし 
い子はあまリロを大きく開けたりせず、控え 
めに笑わせましよう。 


_ ご、 ごめんなさい〜 

うるうる。おとなしい子の感情表現は、だい 
たいうつむきがちにしてみるとそれつぼくな 
リます。 



•あ y がとう… 

泣き笑いです。あえて真つすぐ前を向かせて 
みました。普段うつむきがちだからこそ印象 
的なシーンで前を向かすことで、キヤラクタ 
一の感情を押し出すことができます。 
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( ツンデレ系な女の子 


流行!？の素直になれないツンデレ系の女の子です。基本は強気でありながらも、自分の感情に戸惑 
つているような弱さを出していくとツンデレつぼくなると思います。 

このキヤラクターの性格のボイントは「とにかく素直になれない U 「気が強し、 J 「プライドが高い」。こ 
んなところでしようか a 個人的には「意外とドジツ子 j などもあるとポイントが高いですね。 


テレたような困つたような 

表情 



腕紐みなどちよつと*圧的な 
ポーズ 
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キャラクターの携織に注目 

キャラクターの視線というのは、それだけでそのキャラクターがどう考えているかを表現するもので 
す。こちらを見ている場合はしっかり見ているか、それ t も斜めに見ているか、はたまたこっそり黽き 
見ているかで違いますし、見ていない場合は本当にこちらを気にかけていないのか、他に見ているもの 
があるのか、わざと気にしないようにしているのかなど視線の送リ方に気をつけてみましょう。そうす 
ると、キャラクター表現の幅がぐっと広がると思います。 
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不思 ■! ち，ん系な女の子 


スタンダードと似ていますけれども少し違う、私の好きな性格の系統です。ダウナーというか、つかみ 
どころがないイメ_ジです & 決して他のみんなと盛り上がることはなく、淡々とマイペースに雰囲気を 
作つていく、そんなキャラクターです。ポイントは r 常に不敵な笑い j 『何を考えているか分からない j 
「怪しい」 r 怒らせたら怖そう」です。 



目は常に 据わつている. まゆ 
毛とまぶたの間を空けること 
で、据わゥた感じが出せます 
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» れずにさまざまなキャラクターを描いてみよう 

悪役とはいかないまでも、絵や漫画にこのような怪しさを持ったキャラクターを加えることで、他のキ 
ャラたちのさわやかさがよりいっそう引き立ちます P 時には苦手なタイプのキャラクターを描いてみる 
ことも、他のキャラクターの魅力を上げるのにつながっていきます。いろいろ恐れずにチャレンジして 
みましよう。私はこの手のタイプのキヤラクターは苦手だったのですが、描いているうちにだんだんと 
好きになっていぐことが多く、今では欠かせない存在になっています。チ3イ悪役も時には必要です 
ね！ 
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04 ミニキャラの描き方 


ここからは、ミニキャラクタ_の描き方を具体的に解説していきます。まず、頭身を決めて描きたい時 
は、アタリをしっかりとります。頭の位置を決めて、大まかでいいので、その下に頭の大きさ分の四角 
を足していきます。 


バランスの奪え方 

今回は普通の立ち絵なので、そのまま下に伸ばしましたが、ポーズに動きが出てくるとこの方法では 
難しくなってくると思います。しかし、そういう絵を描く前にラフでもかまわないので同じキヤラクタ 
一でこのような立ち絵を描いてみると、パーツの比率が分かって描きやすくなります。 

これは私自身の考えですが、萌え絵が可愛らしく、存在感を持って見えるためには、デッサンがとれて 
いたり、ものがきっちり描けているということよりもっと大事なことがあると思っています。特にデフ 
オルメ絵はあえて崩すことで可愛さを出すものですから、デッサンにこだわりすぎるとそれを失う結果 
になりやすいです。では、どのようにすればいいのか、というところですが…。『可愛く見える比率をも 
ったパーツ」を持ち、 r 各パーツがきちんとつながっているように見える乜この2つの条件を達成する 
ことが、萌え絵に存在感と説得力を持たせるために重要なことだと考えています。 
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ミニキヤラの描き方 
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全体を描き込む 


次に身体を描き込んでいきます。ますは股の位置を決めておくと身体の各パーツの位置が出しやすい 
です。先に特徴の解説で描いた通リ、足の長さは3〜4頭身の場合は「身体全体の長さの1/3以上 J 、 2 
頭身の場合は「身体全体の長さの1/3以下」にします。 




ここでだい fc いのキヤラクターのポーズも決めておきます 


Column ー ラフからタブレツトで描く 


ここで紹介するラフや 
絵は * ワコムのタブレツ 

卜 rintuos 3 PTZ -930 i t 
rComlcStudioEXJ を使つ 
て描いています a fntuos 
は筆圧感知が優れてい 
るので、紙に描いている 
感寘で ComlcStudfo に描 
くことができます。 
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Pat ミニキヤラの描き方 
05 —ラフを描く一 


キヤラクターの特徴を明確化した上でラフを描きます。 


キャラクターの特*をリストアップ ) 

今回は右のキャラクターを元にデフオルメ化していきます。ぱ 
っと見て挙げられる特徴は「ツインテール」『桃の髪飾り」「ブ 
レザー」 「ニーソックス』 r 勝気な表情やしぐさ j といったとこ 
ろでしようか。思いついた特徴はデフオルメ化する時に非常に 
役立つ情報になるので、メモなどに書き出しておくといいと思 
います a 

また、ぱっと見では気がつかないけれどキャラ認識に必要な情 
報もあります。同じように描いたはずなのに何か違うキャラク 
ターになってしまう…という経験、ありませんか？ それは自 
分では気がついてないけど、そのキヤラクターをそのキヤラク 
ターと認識している情報が他にもあるということです。例えば 
髪で言うと前髪の分け方だったり、もみあげの長さや力_ル具 
合。服だとスカ_卜の長さやプリーツの有無、ジャケットの長 
さ、他にも目つきや表情など非常に細かい部分だったリもし 
ます。 




全身のバランスをとるためにます轚の毛を追加します c ツインテールやロングヘア 
—の壜合、少し長めにとるほうが見栄えがよくなります 
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ミニキヤラの描き方—ラフを描く— 
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大まかな裹情と臞韉を播く 


次に表情と服装を追加していきます。下描き段階でさらに細 
かくしていくので、ここは大まかでもかまいません。 

服を描いていくと同時にボディラインも調整します。少し大 
人つぼく見えるように、腰をくびれさせました。私の下描きの 
描き方は、『大まかなシルエットを描く j — r 中身を細かく描 
く j - 『全体を見てシルエットを再度調節する「中身をさ 
らに細かく描いていぐ j …の繰り返しです。なので、普通の頭 
身の絵も同じような描き方になります。 

特に初心者にいえることですが、先に顔なと描き fc い部分を 
ついつい描いてしまいがちです。しかし、全身や動きの激しい 
絵、人と人を絡ませた絵などを描く時には後で調節しやすい 
ように、シルエットから描いていぐ方法をとることをお勧めし 
ます。 

右は普通の等身のキャラクターのラフですが、ミニキャラの描 
き方とほとんど変わっていないことが分かると思います。 
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ミニキヤラの描き方 
下描きからペン入れ- 


ラフは大雑把な下描きでしたが、ベン入れの段階ではしっかりと細部まで丁寧に描き込んでいきます。 


T 描きを插く 


次にペン入れ前の下絵に入ります Q ラフのアタリ線を消しな 
がら、全身のシルエツトと細かい部分を調整していきます。こ 
の時に靴や髮飾リなどの細かいデイテールも描き込んでいき 
ます。もっとも、私は作業をフルデジタル化しているので、ぺ 
ン入れも下描きの延長みたいな感じでやってしまいます。なの 
で下描きはあまり細かくは描いていません。 
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ミニキヤラの描き方—下描きからベン入れ— 
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にン入れの K 定 


次にペン入れをします。ベン用のレイヤーを新しく作成し、そ 
こに描いていきます。下描きレイヤーの透明度を20% くらい 
にして作業します。全体にいったんベンが入ったらバランスを 
見ながら線に強弱を入れたリベタを入れていきましよう。通常 
は、 G ペンや丸ペンを使っていきますが、私が使っている 
ComicStudio ではIペン設定を『髪の毛…丸ペン (X3 〜 0*4mmJ 
(入 Uv 抜き on 5.0mnrK 補 IE 5K 「それ以外” -G ペン0.3〜 
0.6mmJ (入り、抜き off、 補正 5) にしています。 
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part . ミニキヤラの描き方 

影付けと着色の準備一 


07 — 


ここでは ComicStiidks で影付けと色分けを行う方法を紹介します 0 


影付けの準* 


ペン入れが終わつたらカラーイラストにする準備をします， 
ComicStudio でもカラーは描けますが、いろいろと不便なとこ 
ろが多いので最後の色調整は Photoshop で行います a 
ComicStudb では影付けと色分けまでの作業を行います。 
まずは影付けですが、新しくレイヤ_を作成して、1枚のレイ 
ヤー上に影を描いていきます。「ペン」ツール、「塗りつぶし」ツ 
ール、『閉領域フイル」ツール（ペン）を使用します。この時 r 塗 
リつぶしツール』のオプションで「複数参照：すべてのレイヤ 
一にチェック」を入れておくことを忘れないようにしましよう 
(線画部分の領域も反映されるのではみ出さずに塗れます)。 
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ミ11キヤラの描き方—影付けと着色の準備— 
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影部分の au 方 

1 まず塗りたい部分を『ペン j ツールな ど 
で囲みます^この時大きな隙間があると 
塗りが外に漏れてしまうので、気をつけ 
ましよつ。 


2 「塗りつぶし』 ツールで 塗り つぶ します。 
オプションの「隙間を閉じる j にチェック 
を入れておくと、少しくらい間が開いて 
いてもはみ出さないので便利です。 


『隙間を閉じる J オプションを使うとこ 
のように細かい隙間ができることがある 
ので、『閉領域フイル j ツールを使って塗 
りつぶします。 























































色ごとのレイヤー分け 


影部分が塗り終わりました。次に影レイヤーを消して、色の違 
うパーツごとにレイヤーを作成します。パーツ同士が離れてい 
たりする場合は同じレイヤーにしてもかまいません。次のペー 
ジにパーツごとにレイヤー分けをした状態を紹介しますので、 
参考にしてください。 
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ミニキヤラの描き方—影付けと着色の準備— 
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レイヤ _ 分け完了の状晒 


色奎リレイヤーをそれぞれのパーツごとに分 
けた様子です。隣り合っていなければ選択範 
囲を使用して自由に色替えができるので V パ 
ーツごとにレイヤーを作ると重い場合は離れ 
たバーツを1つにまとめてしまうのも手です， 
ただし、肌色は色の変え方が多少異なるので 
肌だけのレイヤーを作ることをお勧めします。 




翥 


% 


鳓 




ft の毛，ソックス、スホン 


蕖つば、ネクタイ，スカート、眯 


〆 




シヤツ 


桃の髮籂リとブレサ- 


彩レイヤー 
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カラー イラストを描く 


ここからは新しいラフを元に、チビキャラと普通等身のキャラクター0交じったイラストを描く方法 
を紹介します。 


:ラフを描く 


ラフそ ©1 



顔は丸、手は棒でもかまわないので、思いついた構図 
をとにかく描き込んでいきましよう。描きたいテーマが 
ある場合は、それに関連したキーワード（甘い、さわや 
か、不安、激しいなどの状態を表す言葉や、チョコレー 
卜、鍵、剣、リボンなどの単語）を書き出していったリ、 
そのキ_ワードについて調べることで、絵の構図や色を 
思いついたリすることもあります。 

特定のキ_ワ_ドをイメージしやすいモチーフや構図、 
色などがあったりもしますので、勉強してみると面白い 
かもしれません。 


ラフその2 


チビキャラと普通等身の絵を交ぜたマンガ的な絵にし 
t いなと思い、さつくリ絡ませましたが、少し楽しげな 
感じとアピールが少ないのでお菓子など加えてみました。 
可愛いキャラクターとお菓子の組み合わせは最強だと思 
います。キャラクタ_を別々のレイヤーに描くと後で修 
正する時にやりやすいです。 

ComlcStudio ではレイヤーごとに描画色を設定できるの 
で、今描いているレイヤーが分かりやすいようにキャラ 
クターのレイヤーごとに色を変えています。 
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カラ—イラストを描く 
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④ だいたい描けたらラフを消し、下絵のブ y 
ラッシュアップに入ります 。 P C 上で絵を 
描くと全体像がつかみにくいので、メインメ ス 

ニューから「ウインドゥ』メニュ—^「新規 4 

ウィンドウ』でもう1つ作業ウインドウを表 < 

示し、全体を表示させながら描くようにし 
ています。 


3 構図が決まつたらラフのブラッシュアップ 
をします0ここで細かいサイズやキャラクタ 
一の重なり方を決めます。パーツを追加し 
たり、拡大縮小、回転などを使い各キャラ 
クターのサイズを調節していきます。ラフの 
レイヤーを20% くらいの薄さにして、下絵 
の ベースになる ように描いていきます。まず 
はさつくりと全体のディテールを保持しな 
がら描きます。右向きの絵が描きにぐい時 
は、反転機能や回転などを使うと描きやす 
いです。 
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part . カラー イラストを描く 

09 j — 下描き一 ； 

、一一 ( r m^^rnrnm ^ ^ •— 圓 1 ■ ■" ■ . 十 — ' 

Part .08 でできた下絵のペースを元に、全体を見て細かい点を描き加えたり、バランスの調鳌をします。 


- - I - — - ， ■ - "― ■ » -»* ■■ も — 

T 描き ） 

_ ，胃 ■ ■ ■ — _■ 「上 - ■■ ， 

デジタル上で下描きをする利点は、選択範囲を使って切リ貼リしたリ、サイズの調整ができるところ 
です。ま fc 、 ComicStudio にはパース定規をはじめとした定規機能なども搭載しているため、下描き〜 
ベン入れをする時に非常に便利です。 




下描きしながらおかしいと思つたところは拡大縮小しながらそのつど直していきます。2頭身キヤラの 
首が少しずれていたので（左上） r 投げなわ」ツールで選択して移動しました（右上)。直線部分は「平 
行線定規 J を使って描きます。まっすぐ描いているつもリでもけっこう曲がっているので、結構ここで 
修正が必要になることが多し、です。完成した下絵が39ぺ_ジのものです。 
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カラ—イラストを描く—下描き— 
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カラーイラストを描く 
——ペン入れ— 


ペンを入れていきます。私の絵はベン画の段階で仕上がりがほぼ決まるので、全作業の中で一番気を 
使うところです 〇 


〔ンを入れて使う禳籠やポイント 


角度の関係で描きにくい部分は、回転ッ_ルを使って、自分の描きやすい角度にして描きます（左下）。 
飴玉には同心円定規を使用しました（右下 h 




全体にベンが入つたら、光の加減やバランスを見ながら線に強弱を加えていきます。服の厚みや影に 
なる部分を考えて線を太くしたり細くしたりしていきます。 
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Part 10 


カラ—イラストを描く I ペン入れ I 
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part . カラ—イラストを描く 
1 1 —影付けとパーツ分け一 


光の方向を想定して、キャラクターが浮き上がるような影を入れていきます。 


影を入れる 


32ぺ_ジで紹介した『ミニキャラの描き方一影付け着色の準備 一 j の手法を使って影を付けていきま 
す。基本的に光源は1つですが、この絵の場合3人のキヤラクターが別々の方向を向いているので、そ 
れぞれの正面に向かう形で影を入れます a 
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カラ—イラストを描く—影付けとパ彳ツ分け— 
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レイヤー©パーツ分け 


影を付け終わったら、色塗りするパーツことにレイヤーを作っていきます。ミニキャラの描き方の部分 
でも解説しましたが、色の違うパーツでも分けて選択範囲が作れるくらい離れていれば同じレイヤー 
にしても大丈夫です。複雑な構図になると何のレイヤーか忘れてしまつたりするので、レイヤーに名前 
をつける癖をつけておきましよう〇 




pia 

㈣ r it ； 


T| 不 iP 聰 : 

m 
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m 
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m 


, □爾 

幻 


wv -1 


Q ] プレザ- 


□ 

□ 


□ 

□ 

□ 

□ 

□ 




m 


Mi 


プ 50 ン 


百 


最終的なパ_ツ分けはこのようになりました。 

-肌+レイヤー1(肌の影）…肌の部分です。影の色の設定の仕方が違うの 
でこれだけ一番上のレイヤーで影も別レイヤーにしています¢162ページ参 
照) 。 

-光1影…影のレイヤ_です。乗算にします。 

• 髮1…5頭身キャラの髮部分。 

-髮2…2頭身、4頭身キャラの髮部分。 

• キャンディ…重なつているところで色が違う部分があるので分けました。 
ここまでの記事出紹介したイラストは、162ページの着色テクニックで具体 
的にカラーへの色彩設計を含めた着色方法を紹介していきます。 

Colurnn. . 

表紙のラフと色彩設計 一 

本誌の表 tt を撟くにあた「読者に注目されそうな女性キャラクタ 
一」「キャラクターは3頭身」「キャラクター urn 位{■のカラー絵、切リ 
抜き使用前提で背親はな u という方向性があリました，下図がその 
ラフと完成図です，-,赤系の衣装と碌の髮型の色彩設計によって背翬 
なしのイメージでも非常に引きの強いイメ ーシができたと思います 
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くろば Kuraba 


tkamn デフ#ルメされ & 麵 兔擊 鷓 少女イラストレーシ，ン祭鐳くための 甚* デッ廿ンから_かな 
テクニック*で％__してい ttfv デフォルメとは^ r _ 裏％ベ_スにキヤラクターの通形％匿議して 
■で■分の翻*颺ながら■少女％！ ■<!： いうのもテクニック®1〇でしよ 



〇1顔の描き方の流れ 



美少女キヤラを語る上で最も重要な点は何かと言われれば、やはリ顔、それも特に目にある、という 
ことは読者の方も十分ご理解いただいていると思います。顔の1/4から半分はあろうかという大きな 
瞳、丸い顔、とがったあご。こういった要素は、美少女を描く上での基本事項といってよいでしよう。 
まず基本となるアタリからラフ絵を仕上げる手順を紹介します。 


! 正面の顥の擂き方 ） 

ここで紹介するのは、キヤラクターの正面のおおまかな描き方です。アタリや十字の描き方などを参 
考にしてください。 

① 丸を描くいわゆる「アタリ円 J から始めます。イ （！) 顔の向きに合わせて十字を描きます。この十字 
メージは真円よりほんの少しだけ縦に伸ばした夕 によって目線の向きが決定します。ここでは正面 
マゴ型です。美少女イラストの場合は、横：縦=向きの顔を描きますので、十字の線は中央に描き 
1:1〜1:12ぐらいで描きます。なにぶんアタ ます。 

リなので、多少いびつな形でかまいません。 



: haoter. 


02 


萌えキャラをより可愛く描くポイント 



parts 


顔の描き方の流れ 
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十字によって目線の向きが見えてきたところ 
で、顔の輪郭のアタリから形を整えます。十字の 
横線が上まぶたの位置になるように、アタリを描 
きます & 



鼻、口、耳、首などを描きます。パーツを描く 
時、目から描くか、輪郭から描くか、または鼻か 
ら描くか…などは、人によりさまざまです。自分 
に合った方法を見つけましょう。 



十字を参考にバランスを合わせて目を描きま 
す0 



丸坊主の美少女なんて存在しないので、練習 
の時でもざつくりとでいいので髪の毛を描きまし 
^ 〇〇 



描き始めの頃は、こういった雑な線で生まれた女の子にも「佐藤さん j なと名前をつけ、何度も繰り返 
して練習するとよいでしよう。角度やパーツことのバランスなどは、以降のページで細かく解説してい 
きます。 
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02 顔の輪郭とバランス 


ここでは輪郭やパーツの基本的な配置、バランスについて解説します。目などの細かいパーツの表情 
についての解説や、キャラクタ_の個性を演出する描き方についてはまた後で解説していきます。 


•フオルメキヤラ©«のバランス 


ここでは私なりの顔のバランスのを紹介していきます。バランスなどが分かリやすいように線を整えま 
したが、先にも紹介したようにアタリの円や十字線はいびつになつてもかまいません。とにかく何度も 
描いて自分なりのバランスを習得しましょう 


自分の自の外の上あ r こりから 
まゆ毛の末纗のあたりのとこ 
るに触れてみると、頭がい# 
で角張つているのが分かりま 
す Q 私は丸十宇を描 Wc 後、 
_郭のこの部分からあごに向 
かつて綵を弓 i くところからス 
夕_卜します 


自分の目のすぐ檐側に触れ 
みてください e こちらは少々 
くぼんでいます 

翼正面の場合、アタリ円とほ 
つべの先が重なるように、_ 
P を描 < 時は円から左下 EI の 
よラに削るイメージで描きま 


ほおからあごに至るラインは 
はんの少しあこを尖らせる意 
味で、このあたりがわずかに 
内側に曲がリます 




あこはこれ <■ らいの鈍角で描くことが多い 
のですが、もっと尖らせる、あるいは丸め 
るなと^絵柄によって差をつけます 


丸坊主のデッサンは立字通 y 
半円形を® M し X 描きます《 
アタリの円と置なる部分もあ 
リます 


まゆ毛は基本的に細く描きま 
す u わざと太くして個性的な 
キャラクターにすることもあ 
y ます 


鼻はほとんど点で描きます, 
絵柄によっては疋面の場含、 
描かないこともあります 

D 

目の位置は莫ん中から下に、 
目が大きいので横は現実より 
も外側まで広がります u 自と 
目の間隁は、間に g がもう1 
個入るぐらいです，間隔を広 
めに取るか、狭めに取るかで 
キヤラクターのイメージも変 
わつてきますので、いろいろ 
描いて K してみましよう 
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真正面は、十字の縦線を軸にして左右対称に描く…というのは理屈ですが、なかなかうまくバランス 
がとれず、悩んでいる方も多いようです。そんな時は紙を裏返して、後ろから透かして見ると、どこが 
ズレているのか見つけることができるようになります。裏返しての確認が難しい場合は、鏡を横に置 
いて描くという方法もあ y ます。このように左右反転した像を確認するのは、真正面以外てもズレや 
デッサンの狂いを発見するのに効果的です。ところで、現実の人間の顔というものは左右非対称にで 
きており、顔は左右の対称率が高いほと美人と呼ばれる顔に近付くそうです。絵で描く場合は「美少 
女』なんていうぐらいですから、しっかり左右対称を意識して描きましよう a 



酋は椎元の部分が細くなリます。表情だ w 練習すると首の位 
菌で迷うこともあすので、ラフなイラストを描く時も M 
の根元ぐらいまでは描くよラにしましよう 


翱のバランスを S 得できていない人は、丸十宇を描く際に目 
め下©携ラインも引くとよいでしよラ 



chapterbhj papo 2 顔の輪郭とバランス 
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03 斜め左/後ろ向きを描く 


基本の基本を踏まえた上で、キャラクタ_の顔を描きやすい斜めの向きから練習していきます。 


( 左向きのキャラクターを描く 


キャラクターを描く場合、利き腕により「得意」「不得意』があると言われています。ちなみに、「右利 
きの方は左向き J 、 「左利きの方は右向き J が描きやすいと言われています。私もその通りで、右向きの 
キャラクターを直接描ぐことはせず、左向きを左右反転して描いています。 



( わずかに斜め左向*のキャラクターを描く^ 

完全な線対称が求められるわけではないので、実は真 
正面よりも圧倒的に描きやすいです。それもそのはず、 
私は真正面なんて滅多に描かず、たいがいは左右わず 
かに横軸をずらして描くようにしています。リアルな 
デッサンだとこれぐらい顔を傾けただけでも右奥側の 
耳は見えなくなりますが、デフォルメキャラの場合は 
右奥側の耳も描いた方力愛らしくなります。 


( 斜め左向きのキャ9クターを描く 

リアルなデッサンの場合はあごの骨（矢印）が目立つ 
角度ですが、デフオルメキャラですとほとんど意識し 
ません。横に傾くことによリ、目の横幅も変化します 
(赤線）。このパースにも十分に注意し、練習するよう 
にしてください。目の縦の幅（黒点線）は傾いても平 
行のままです。 



chapter,02 
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{ より斜め左向きのキャラクターを描く 

■ ■ ■言- 1- _ 

右奥側の目の横幅はさらに細くなります。まつ毛は 
顔から前に出ているものなので、輪郭から少しはみ 
だします。左右の目の縦幅などのバランスに気をつ 
けます。 




樣鼷から一歩手前の角度のキャラクターを描く 

斜めの顔というよリ横顔ベースの方が描きやすいです。右奥 
側の目は鼻筋によって隠れるので、まつ毛だけで表現します。 
横顔からちょっと振り向いた後の返答など演出に使える角度 
です。 


後ろ姿のキャラクターを描く 

髪の毛で隠れることも多いので真面目に描く機会はなかなかないかもしれませんが、後ろから見た耳 
の形と首からのつながリくらいは把握しておくようにしましよう。 
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sr 斜め左から見た顔の描き方 


どうにもうまく顔が描けない、という方に、簡単な左向きの顔の描き方を紹介します。参考程度にご 
覧ください。 


f ァタ— ; 

アタリ円を描くところから斜め左向きの顔の描き方を紹介します。 

M アタリ円を描きます。少し縦に長く円を描きま顔の向きを決める十字を描きます，図のよう 
す。 に、横線はそのまま水平な円の直径、縦線は緩や 

かな C の形になるように少し左に曲げて描きます。 



3 右目側の輪郭を描きます。 B 点より少し上のあ 4 D から E を緩やかに結びます。 C、D、E がだいた 
たりから点を緩やかに結ぶように線を引きます。い二等辺三角形になる感じになるように描きま 
B は十字の横線と円の交点、 D は十字の縦線と円 す。 

の交点、 A、C も円上の点です。 



chapterb 2 
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斜め左から見た顔の描き方 
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E から耳を描きます。面倒な人は「つ J の字のよ 
うなアウトラインだけでもかまいません。 


e 目のアウトラインを決める上まぶたですが、向 
かって右側は]■へ』の字、左側は『つ J を反転させ 
るイメージで描くと、バランスがとリやすいです。 
そして、それぞれの下に U の字を置けば目になり 
ます。 



咖 




0； 


け 鼻、口を描きます。口は縦線が中心になるよう S この段階で首を描いておいた方がバランスがと 
に、奥は縦線から少し左にずらした位置になりま りやすいです。首は縦線より右側に描かないと太 
す。 く見えてしまいます。 




chapterb 2 parto4 斜め左から見た顔の描き方 


51 









s 


〇5 「フカン」や「アオリ」を描く 



斜め向きばかりでは物語も単調なものになってしまいます。さまざまな顔の角度についても練習する 
と、生き生きとしたキヤラクターを描くことができるでしよう。 


〔フカンで見た視鼸でキヤラクターを描く ) 

十字線の横ラインを下に動かします。それに伴い、顔のパーツも全体的に下方に動き、画面に映る頭 
皮の面樓が多くなリます。うつむいた顔というのは女の子の可愛さや感情表現の上で重要になるので、 
上手に描けるように練習しましよう。 



chapters 
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『フヵン」や『アオリ〗を描< 
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フカン/下を向いたキャラクターの描き方： 


うつむくと首の線が見えなくなります。実際に描く際は、鎖骨の位置で身体とのバランスを合わせる 
とよいでしよう。 




1 フオルメとリアルの違い 


もう少しリアルなキャラクタ_の場合、顔の縦の中心 
線—後ろ頭から背骨へとつながるラインがもっと緩 
やかになります。デフォルメキャラの場合だと首を細 
くしているので、この部分をとがらせて描きます。 



chaptero 2 


partb5 


「フカン j や「アオリ.一を描く 
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5 













( アオリて•見た i 輝でキヤラクタ•を描く ） 

十字線の横ラインを上に動かします。フカンと違って上に動かす量を大きく取る（大きく上を向く）こ 
とはほとんどないですが、その際は絵柄を維持したまま描くことは至難の業です。横顔を傾けること 
でごまかすことでも表現としては十分許されるでしよう 〇 




デフォルメを捨ててリアルに描いてみるとよいかもしれません。 





PI5 


r フカン j や「アオリ」を描く 
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M リ / T を—— み^ 

顔の横線が上に上がるのに合わせ、パーツも上に動きます。髪の毛の生え際（斜線部）のラインにも注 
意してください。また、人間は最大限に見上げても90度垂直に天を見上げることはできないことにも 
注意しましよう。 





chapters pai 一『フカン j や「アオリ」を描く 
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06 横顔を描く 


横顔は典の高さやあごの角度など、他の角度とは少し異なる要素が多いために、斜めからの顔が描け 
ても横顔が描けないという悩みをよく間きます。ここでは横顔は描き方のポイントを紹介します。 

备パーツのアレンジでバリエーションを作る；： 

横顔にはさまざまなバリエーションがあリ、「鼻をどれだけとがらせるか j r あごの先端をどれだけ突き 
出すか、引っ込めるか j 『目、口などのパーツをどう配置するか？唇は描くか、描かないか」などによ 
り、デフォルメキヤラを描く上での1つの課題になると思います，ぜひ、いろいろな種類を描いて研究 
してみてください。 
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男性と女性の tt 臞の連い 


男性の横顔は基本は典、あごをしっか U 強調 U 硬めの線で描きます。のど仏もしっかリ出っ張らせ 
ます。 

A Z 





橘騙がうまく描けない竭合のヒント 

横顔を描く際の悪い例を紹介します。 

， r 目が平面的れ横から見た目の形になっていな 
い。 

」 「顔の形が単調すぎる J 。 鼻をどうとがらせて形を 
作るかが横顔のデッサンの鍵となります。デフオル 
メするにしても、凹凸やカープをしっかり意識して、 
左図のような二等辺三角形みたいにならないよう 
にしてください。 

3 「あごの骨をとがらせて強調する h 男性的な顔に 
なってしまい、首も太すぎます。 



chaptero 2 で i ⑦ 横顔を描く 
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07 目の輪郭を描く 


目は美少女を構成する重要な要素です。試行錯誤して自分流の描き方を習得しましょう。 


目のバリエーシヨン 


目の輪郭は上まぶたと下まぶたによって構成され、まぶたはいくつかの点の集まリと考えます。下図 
は、真正面から見た時の左目のバリエーションです。目尻を下げればタレ目で上げれば釣り目になり 
ます。目の縦の大きさをどれくらい取るかは描き手それぞれですが、一般的に年齢の高いキャラクタ 
_は目の大きさを小さく取ります（最低でも、タレ目、ふつう目、釣リ目ぐらいの描き分けはできるよ 
うにすると、キャラクターのバリエーションという点でお勧めです)。 

%❹ 

{ r 笑っている目 j と r 笑っていない目 j ) 

目には「笑っている目」と「笑っていない目 j というの 
があり、下まぶたを』の形に カーブさせる と笑っ 
た目に、単純な円弧にすると笑っていない目になリ 
ます。キャラクターにもよりますが、基本表情のいか 
んに関わらず笑った目を描く方がかわいいと思いま 
す。その際は、特に上向きのカープを意識して描くと 
よいです。 




58 


















斜め顧は目を鼷に貼 y 付けるイメージ 


斜めの角度の顔は先のページで紹介した通り、目を球面に貼り付け、変形させるイメージで描きます a 

•正面の顫の目 



斜め顔の吕 




泰權顔の目 


目の形は三角形を 
イメ ー _ジします 



馨橘顔の的り目 
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08 ^ 瞳の種類 


実際の人の瞪は万人共通という説がありますが、ご存知のようにデフォルメキャラです t さまざまに 
描き分けか T ? 在します。一般には瞳の大きいキャラクターが可愛く見えますが、その中でも白目の割 
合が多いものを r 三白眼」と呼んでいます。 


[のバリエーション 

瞳の縦幅を目いっぱいに描くか、少し縮めるかに 
よってキャラクターの表情が変わります。縦を少 
し短くして白目を出すと、目を見開いた感じが出 
て別の可愛らしさが生まれます。表情に合わせて 
使い分けるのがよいかもしれません， 





chapter,02 1 bBBiG 種類 
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at て作る特 《 的な裹懦 

瞳によってはこんな表情も可能です。 



ハイライト1光の入れ方、目の描き込み； 

瞳孔は、シーンの明るさに応じてサイズが変化します D しかし、絵で描く場合、「曈の8〜9割ぐらいま 
で大きぐ描くもの ( A ) J 、 「描かないもの （ B ) J 、 『小さく描くもの （ C)_U r 大小2段階描くもの （ D ) J な 
ど、タイプはさまざまです。一時期は { E ) のように「ハイライトの面積が大きい方がかわいい J という 
図式が成り立っていた時代もあったようですが、最近は一概にそうというわけでもないようです。活 
発なキヤラクター、ヒ□イン的な立場のキヤラクターは （ A ) のようにハイライトをたくさん取リ、クー 
ルなキヤラクターなどは小さくシンブルに済ませる、というのが一般的だと思います。キヤラクターに 
もよりますが、心情表現（後述）で描き方をコミカルに変えることも多しです （ F ) 。 




chaptero 2 
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WI 
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09 目の形で表情を描く 


キャラクターの描き分けという観点から見ると、最も重要なポイントは r 目の形 j と r 髪の毛 j の2つで 
あ*ノ、「髪の毛の形、色とたれ目か釣 y 目かでしかキャラクターを判断できない」などという絵にはし 
たくあリません。「目の大きさ j f 目の描き込み』「輪郭』「表情=性格、どれだけ顔に表情が現れやすい 
か』などの細かい要素で、キャラクターの絵に味を加えていきましよう。 


目でキヤラクターの年齡を描く 

目を縦に大きく、輪郭を丸っこくすれば幼さ、目を縦に小さく、輪郭を縦に長く取れば大人っぽさが 
表現できます。しかし、年上のキヤラクターでも顔を幼いままで可愛らしさを出す（設定だけ年上バタ 
ーン）場含も最近は多いです0 



幼いキヤラ 大人のキヤラ 


( 目と■(で*現する 


ここでは目と顔の輪郭に注目してください。説明しなくても、キヤラクターの年齢や性格が何となく 
想像できませんか？（もっとも、性格の方は表情や服装、ポーズなどでも変わってくるので、なんとも 
いえませんが)。いろいろ顔を描いてみましたが、デフォルメ顔に慣れる上で一番良い方法は、模写ま 
たはトレースだと思います。好きなイラストレーターの絵を真似ることで、その人のデフォルメの癖な 
どが分かつてくるようになります。そうして自分なりのデフォルメのスタイルを作つていくわけです。 


chapter . o 2 9 ■の形で表情を描く 
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•年齡を描翥分けてみました 



大人のキヤラ 
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7〇 I 目の開閉を描く 


キヤラクターのちよつとしたしぐさで重要な目の開閉の描き方について紹介します。 

「つぶりかけ J の目だとこの A のラインが非常に重要です。この線は眼球の膨らみを表現していますが、 
現実にはほとんど見えなし順です。上まぶたの曲がり方に特に注意してください。 B のラインが上向き 
のカーブから直線を経て下向きのカーブになります0目をつぶ つた 時、動くのはほとんど上まぶたで 
す。 C のラインの下まぶたは少ししか動きません。鏡に向かつてウインクして確認してみましよう 

•目をつぶる 

A A 
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目の開閉を描く 
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いろいろなつぶった目を描く 

「笑っている時は下まぶたが上向きのカーブを描く J と前べージで解説しましたが、正確には「目に力 
が入っている時』です。つぶった目を描く際も、笑顔などの目に力が入る表情の時は上向きのカーブ 
で、寝顔など力の入らない時は下向きのカーブで描くようにしましよう。 



( ウインクを描く _ ) 

実際に目に力を入れずに片目だけつぶるなどという芸当は至難の業ですが、左下の絵のようなつぶつ 
fc 目に力を入れないウインクもありです。また、片目だけつぶる場合はつぶった方のまゆ毛の位置が 
下がる点にも注意します。 
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part 

11 


耳を描く 


耳はそれほど目立つパーツではないように思うかもしれませんが、一度はリアルな耳の形状や生えて 
いる位置も確認しておきましよう。 


リアルな耳 t 確 B する 


デフォルメするしないにかかわらす、耳の描き方を身に付けましよう。服を描く段階でも紹介します 
が、「パ_ッがどちらの方向を向いているか j を常に考えて描くことが重要です。 


•斜め權鼷の苺 


•權鼷の苺 


_»め後顧の苺 





W 


し 




耳の權き方の薹本 


実際の耳の形は非常に複雑です。 



/ 


耳の外周のアタ 
リを取 y ます.丸 
い7の字を«通 
した形です 


厚みをつけます， 
後ろから©角度 
の壜合は特に注 
息します 



耳の中.耳の裏 
側の付け根を描 
きます 
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デフオルメ ¥ヤラは織を滅らして描く 


耳はリアルに描こうとすると線がごちやごちやして大変です。デフォルメキヤラの場合は線を減らし 
て簡略化します。 



ハ 


X 


デフォルメされた專 


免:!:駿:窓踏;絕班 ㈣ 

零■靉 If ®*》 …一 

( i ::: y ::::::: 括::?::: :“:::::3 i 

i»*i 1 鐵 _ 齡， 







K 




デフォルメキヤラの場合は、顔が正面でも耳が横に 
向くような描き方もアリです（耳が大きく映って可愛 
ぐ見えるためです）。 


丸つこ <、可愛らしぐ…というのは， 
耳に限ったことではありません 




chapters Parm 耳を描く 
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U 丨 影で顔を立体的に描く 


アニメ塗りやトーンを貼る段階では、美少女の顔にどのようにカゲを入れるかは、ある種の公式のよ 
うなものか存在すると言えます。それ以外にも、カゲを入れるための理屈の方も、頭に入れるようにし 
てください。カゲをどこに入れればいいのかは一見すると難しいようにも思えます。これはカゲに限つ 
たことではあ y ませんが、絵描きたるもの観察を怠らないことが大事です。休憩中などにでも、コーヒ 
—カップを見つめて照リ返しを確認する。そんなふうに「観察する j 癖をつけていきましよう。 


光漏の位置 


カゲを付ける際、特に色を塗る時には、 r 光源がどこにあるか j は非常に重要です。例えば、球に光を 
当てる場合を考えてください。かなり大げさなグラデーションになつていますが、こんな感じでカゲが 
付くのはイメージできると思います。これは、「光源の矢印に真つすぐ向いている面ほと明るくなる j 
ということです。これは影付けの基本中の基本です。 




影の種類 


さて、上の球の例では、球という立体が自身に作る 
カゲ©みに注目してきました。これを「陰（シエード ) i 
といいます。これとは別に、別の物体が別の物体に及 
ぼすカゲがあります。こちらを『影（シヤドー）』とい 
います。影はこの2つを合わせて「陰影』と呼ぶことも 
あります。 



「影絵 j という竭合もあ y ます w もしこの球を月だと坂定すれは、ウサ 
キが険（シェード）でキツネが影（シャド*-)ということです，なお、卜 
—ンワーク的には影も睹も同じ色でひとまとめにしても構い走せん 
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蟹りと霣 s 


明るくなる部分を「ハイライト J として強調すると、金属的な質感が生まれます。このように、カゲお 
よびハイライトの入れ方で表現される質感も変わってきます。 
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白のハイライトを縦に1本入れただけで 
すが' 左はゴム、右は鉄のように見える 
ようになリました。厚みやテクスチヤな 
ども入れるとさらに質感表現の効果が 
強まります 


照 y 返しの光 


光源の逆側からの光の反射があると、光源の逆側が 
少しだけ明るくなリます。これを「照り返し』と言い 
ます。鏡や板など光をよく反射する壁があると顕著 
に表れるのですが、私は髪や肌などは状況にかかわ 
らず照り返しを表現するようにしています。後述の 
図も参考にしてください。 



(j 


禰の膨 


さて、顔へのカゲの付け方ですが、デフォルメ顔の場合顔の形状はほとんど球体なので、先程の球の 
イメージが少し複雑になるだけです。 
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13 麵のバリエ-シヨン 



I 


の 

/i 


ェ 

I 

シ 


m 



ここでは美少女ものでよく使われる髪の毛のバリエーションや構造を紹介します 0 


鼷型の■進 


最初に生え際の位置を確認します。おでこは広く取った方が髪の毛のボリューム、バリエーションが 
豊かになります。これは現実の頭皮でも同じことがいえます。そこに r 前髮 j 『もみあげ』「後ろ髪こ 
の3つのボリュームや質感、形を変化させつつ、時にアホ毛を生やしたり結ったりなどして、キヤラク 
ターの髮型を作っていきます。 





_髮霣 


nm ばつつん _ 癱毛 
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•形状のバリ： t — シヨン 



•轎ぅ 

『テール アップ J 「ツー サイドアップ J は後ろの髪の一部だけを結って残りを下に垂らす結い方です。 
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part 

14 


三つ編み/ツインテールの 

描き方 


複雑な髪型も適当にごまかして描くのではなく、きちんと構造を確かめておくことがさまざまな角度 
からキヤラクターを描けるようになる第一歩です。 


三つ編みの攉き方 


三つ編みは単独で使うと少々古くさいという印象を受けるかもしれませんが、もみあげ代わりに使っ 
たり、ロングヘアの一割ぐらいだけ小さく結ったりと、髮型に個性を与える上で意外と便利です。 

) 髪を3つの束に分ける。左から順に A、B、C と 2 C の束を上から A と B の間に通 U 左手で C、A 
U A、B を左手で持ち、 C を右手で持ちます。 を持ち、 B は右手に持ち変えます。 




3 B の束を上から A と C の間に通します。左手で ^ リボンなどで縛って完成です。男性の方はネク 
B、C を持ち、 A は右手に持ち変え、繰り返します令 タイかべルトで試してみるとわかりやすいです。 





Parti 4 


三つ_み\ツインテールの描き方 
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ツインテール/ッ_アツブのく くり方 


同じツインテールでもさまざまな違いがあります。この髪型には特別なこだわりを持つている方も多 
いので、く くる位置、ツインで分ける分里、分けた髪の毛の流れる方向、自由にデザインしていきまし 
よう。また、こういう髪型の場合、リボンなどもデザイン上重要な特徴として捉えられますので、しつ 
かり気を配ってくださし 







(左図）おそらくツインテールと呼ばれる*型で最もオーソドックスなもの，おかげで r どこかで見 
たよラなキャラクターだな」 t いうの办免一印象だと思います。正面向きの際、後ろの鬓をチラ見 
せするのがポイントです 




(右回}あえてリボンなしで「何かの力で左右に分かれる j 的な轚型です。もはやツインテ-ルでは 
ないような気もします 
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15 髪の毛の描き方のポイント 


髪型の描き方のポイントを紹介します。 

— ィ7卜 i 

基本的にここまで紹介した要素をいろいろ組み合わせて、髪型をデザインしていくとよいと思います。 
紹介していないもの以外にもシニヨン、アフロ、ボブなどなど、さまざまな要素がありますのでいろい 
ろ観察してみてください。 


基本的に s の毛は f 房 j に分 
けて考えます B 初心者が陥 u 
やすいミスに、下図 A のよう 
に鬓の毛を全部嫌で描こラ 
とすることと、 T 図 B のよう 
に房の太さが均一て車調に 
なることがあります 



K の毛のボリュ_ムの分、ア 
ウトラインカ少し膨らみます a 
頭のバランスカ逛つていた場 
合もこの段港で修正できま 
す-どれくらい大きくするか 
は好みもありますが、あまリ 
大きく取 y すぎるとシルエツ 
卜が頭でつかちになるので考 
えものです 


轚を結つている部分の点に® 
CD 毛が集まっているので、当 
然嫌も集中します 


このよラな r ほつれた毛 i を雄 
1本で描さ足してい？こ 
うすることで、房で硬くな u が 
ちな M の毛の印象を柔らか< 
することきます * ほつれ毛 
に限らず、 S の毛は基本細い 
線で、 r どこから生えて，どう 
向かうか」といった『流れ _ i を 
意斑して、柔らかい髮を描け 
るようにしましよう 


セミロングの埔合、後ろの房 
をわざと途切れさせ空白を見 
せるとよいで T 



chapters 



Part 15 


甏の毛の描き方のポイン- 
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鍵のボリュームの捉え方 


顔を斜めや横から見たときの髪のボリユームを増やす描き方。おそらくデフオルメ絵特有の表現です。 
どちらを基本とするかは好みで選びます。 



纘騮の S の描 S 方 


正面—横顔と向きを変えて描く時は、髮型、 
前髪の形状、髪のポリュ_ム、全体的シルエ 
ット（特にァホ毛などがある場合）、耳を隠す 
力贷かなどに気をつけて描きます。また、生え 
際（白点線）にも十分注意します。 



現実の壜合、ロングヘア®女性の 
横顔はこのように顔が1明れる場合 
も多いのですが、漫画で描 < 場合 
はあえて見えるようにもみあげや 
前*をすらすことも多いでしよ5 


> c ? じの描き方 


つむじは頭頂部をへこませます。ツンツンヘアーでも 
ない限リ、つむじは現れるはずなのですが、省略して 
もあまリ問題ありません。左巻きだとか右巻きだと 
かいったことも意識しなくて大丈夫です。 
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part 


16 眼鏡つ子を描く 


多数のキャラクターが登場すストーリーに必ず1人はいる眼鏡っ子キャラ。眼鏡はキャラクタ_の性格 
を描く上でも見逃せない重要なアイテムです。 

眼鏡は普通に顔を描いた後に描き足します。鼻に乗せる部分（鼻あて、鼻パッド）は、現実では斜めを 
向くと、奥側の袅あては鼻筋で隠れます。デフォルメキャラの場合はそもそも描かなかったリ、小丸1 
つで済ませたりする場合が多いです。現実にも嬅あてがない眼鏡はあります（海外ではわりと多いらし 
いです)。 




横から見た図 


デフォルメ特有 m き方 s あまり 
お動めはしません 
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目の大 S さと晒鏡©大きさの颶係 ） 

デフォルメで目が大きいので、眼鏡も大きくしないと当人の視界に支陣をきたすはずですが、ここは 
「可愛ければ OKJ です， 



眼鏡の形やフレームにもさまざまあり、キャラクターの見た目の印象も違つてきます, 




Partis 


眼鏡つ子を描く 
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U 丨 身体の基本 


ここからは身体の解説です a 集合写真など相当意識しない限り、人が直立不動のポーズをとることは 
ありませんが、まずはリアルな体型とデフォルメ体型というものを比較してみてください。 


通の w 肤は r ヌードデッサンの鼸り返し J ) 

絵を描き始めの方が顔の次に「描けない」と悩むのが身体のデッサンでしょう。いろいろなデッサン教 
本には『箱の集まりで考える J 「円柱で考える」など t 解説していますが、いまいちビンときません。身 
体を描いてみてもどうもしつくりこず、線をなぞったりちぐちく修正したりと頑張ってみてもなかなか 


暴リアル男性* 811身 


■リアル女性 7 H 身 


_リアル女性，6鰌巋 #デフォルメ • 6® 身 



黄金バランスとして安定するようで Th 女性の頭の大きさはだいたい 
23 cm ですから、数宇にすると 160 cm 前後ということになリます 


ます}。また、女性の場合は閣節を目立たせないように描くことにも注 
慝しますなデフォルメ体型の壜合もこれらの特费は同様ですが.くび 
れるというよりは旧からストンと落ちて、歷の部分で膨れる』という 
形を意議するとよいかもしれません 
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良くならない…。そんな経験のある方も多いのではないでしようか。私の考える上達の近道は、やはり 
r ヌードデッサンの繰り返し」に尽きます D ここも後にデフォルメ体型のヌ_ドデッサンを多数紹介し 
ているのですが、実際の練習ではリアルの人間に近いプ a ポーシヨンをモデルに選んで練習しましよ 
う。デフォルメの絵柄に限らずファンタジーのストーリ_の時でもそうですが、「虚構は現実の上に成 
リ立つ j ということです。現実での観察眼を養って、身体の構造が分かって初めてデフォルメというも 
のが生きてくるのです。写真集や、ネットにもたくさんの人体図を 3D データで展示している Web サイ 
卜があるので、その類のモデルを見つけて練習に励みましよう。 


■デフ ォルメ 55■身 _ デフォルメ *5臘_ 攀 デフォルメ 3顆9 * SDt スーバーデフオルメ1 

1II0&S い キヤ ラ） t 子供な ど 1 


SD (スーパーデフォルメ}と 
は.文字通り®箱なデフォル 
メ®こと。いわゆるチビキヤラ 
です。3レを描く時は、とにか 



どのようにデフォルメ T るかは好みによると思いますが_私の場合、気をつけている点 UU 首は細し肩 
帳と頹の檐 *1 の比串は特にこだわリを。腕の長ざは7鲅身よりも少し短めに，頭頂〜股間：股間〜足先= 
1:1 ( 足を禺くしていま一般的な日本人は左べ一 P のように臑が畏くなり ifh 基本〜 s 頭身の 
mx \ リアルの女时の体型よりはくひれ、 w を sa します 


chapterb 2 


Part 17 


身体の基本 
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P 18 身体を描く 


デフォルメ体型のだいたいの特徴を解説したところで、実際に描いてみましよう。ここでは私が榡準 
と考えている6頭身の身体で描いてみます。これ以降はこの頭身を元に描いていきます0 


す 


n 


アタリだけ薄を描いて t E 中探（身体の前俩を走る皤の中心®)を首 
から股简まで弓 I きました。また t 【地面 j となるポイントを定めました 
(> itph これらは最も重要なアタリで『頭頂〜股問：股問〜足元 J 
の*さの比が1:]というのがデフオル 〆 キヤラの基本となる比華です， 
適当に描いたら地面まで足らずに短足になってしまった、ということが 
ないようにします 


班けて、円 や 嫌でさらにアタリを取ります ゃ ここで 描く円（矢印}は 
身体デッサンで特に基本となる碉節で T« 前述の通リ、これらの配！！ 
で身体のデッサンめできが半分決まつてしまいますが、あくまでアタリ 
なので多少ズレていても結供です。ただし y 『どんなふうに立っている 
か』（きちんと人がとれるポーズかどうか e カメラを動かした時の姿をイ 
メージでさますか？）、 r バランス良く立つているか」<盪心の位霪„地 
面の x 印は重心から地面に下ろした垂綠の先纗です）など、気をつけ 
る ことは多いです 
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清書するとどうも変になる 


@のようなラフな下書きから滑誓をした時、どうもラフよリも下手に見えて 
しまうという経験はありませんか？ これは、ラフの塌合、雅な糠の集まり 
の中から脳が最もきれいに見える線を拾って見てしまうためで、練習の際は 
ラフで満足せずにきちんと滑書まで行うことが蟹ましいということてす^ 




この時、下閎のように『簡がどの方向 
を向いているか j 常に意 S するよう 
にします。さまざまな教則本で、箱や 
簡と言われるのはこラいうことてす 

上から 



点級は服を看せた U 眯下を艟かせたり 
する際にも重要になります 


3 明®の間を腕や足といつた名前のついている 
面で結んで、立体にしてい#ます 


4 だいたいこんな®じのデッサン人形を羃鼸してデザ 
インしていきます【普段は③から面接⑤に飛びます a 
ここまでクリーンアップする必要はありません)。デッ 
サン人形を頭の中で自由に動! Hi : るようになることが 

m 要です 



chapter© 2 parts 身体を描く 
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1 



さらにアウトラインに修正（デフォルメ）を加えつ^^消霤しました。 s 手め長さは手霣が股闖に届く くらい 4 手を曲げた時も，伸ばした時 

ペン入れの際は T 下描きをなぞるめではなく、新たな嫌を弓 U 感じに」 に畏さがちぐはぐにならないように、頭の中の女の子に手を伸ばさせて 

と_般に曾ねれるように、あまり下描き（④）にこだわ y すぎないこと みてぐださい，肘関節、膝澜節はちょうど腌、足の*ん中にきます 

が重要です。デイテール©解税は次ぺ_ジで行います 


胴は3つのブロックに分けて考えます。さらにこの3ブロックは上2つと下1つの2種類に別れます。詳 
細は次のページで紹介します0 


'： 臞の形 ) 

• 一 - - - - — ^ 

デフオルメキャラの場合は、上2つのブ□ックは肩から緩やかに落ちる感じに描きます Q リアルな体型 
だと腰の部分に向かうにつれ、狭まります。 
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右は『リアル女性」 
の腰。左のデフオ 
ルメキヤラよ y も 
キュツと_が引き 
明まります 


冊蘧の形 


下1つのブ a ックは骨盤です。 



絵で描いていく時は、股 
問からこのよ7にレオタ 
一 F 状に曲糠を伸ばした 
(点嫌）先がちよつと出， 
張ると考えると楽です。 
この点嫌は足を曲げる時 
の関節的な意噼でも量 
要です 


お尻の後ろ側を足のスキ 
マに見せます（下図のグ 
レー®部分） 



へソは胴の2番目と3番目のプロックのちようど間ぐらいです。ここから下腹部力镅やかに隆起します。 
ところで、骨盤（胴の3番目）を縦に短くするとよリ幼さを表現できるようにも思えますが、これにつ 
いては好みで強調します。萌え絵で線にすべき部分はといえば、『鎖骨の線」 r 鎖骨の終わリの出っ張 
リ（右図矢印）」ぐらいです。これらの橘造については、腕や肩関節が勤いた時に非常に重要になるの 
で、次ぺ_ジ以降の絵でもこれらを注意するようにしてください。 
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part 


19 眉関節の基本構造 


肩〜胸の構造を解説します。「筋肉とか骨なんて覚えるの面倒臭いし萌えねえよ U とおつしゃる通り 
です。私も好きじやないです。ですから、ここでは肩まわリの筋肉について必要最低限なものだけ。難 
しいことは考えずに、マッチ择の隼ま y ぐらいに考えてください。 

美少女キャラならばここで紹介する「鎖骨 J 「借帽筋 j 「三角筋」の3つを意識するだけで問題ありませ 
ん。初心者の方は筋肉云々よりも、立体として構造を覚えるようにしてください。デイテール（細部） 
よりも全体から、です。 



娥胥です， HJW 節の動き具合 
に合わせて大きく動きます。 
M# の末嫌は出っ張っていま 
す 


僧*！筋（そうぼうきん）です 〇 
首® K につながっています 


三角筋ですの関節（球体> 
が中に入っていると考えると 
動かしやすいです 
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* 


麻■するのは r 讓脣の練 j と『钃鬌の鶼わ y の出つ蜃り』 


萌えキャラで線にすべき部分はといえば、 
「鎖骨の線」『鎖骨の終わりの出っ張り（右図 
矢印）」ぐらいです。これらの構造について 
は、腕や肩関節^»いた時に非常に重要に 
なるので、次のページ以降の絵でも注意し 
ましよう。もっと細かい筋肉や骨格図まで 
知リたいという方は、専門的な書籍を参考 
にするとよいでしよう。 





苜は平常状態で前に傾いていることも注意してください 


実は後ろの方までつながつている筋肉ですが、身体の_郭としては骨 
と似たように考えて構いません 




chaptero2 


Parti 9 


肩関節の描き方 
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part. 

20 


肩の関節を動かす 


ここからは全身のイラストを紹介していきますまずは肩の関節のまわリの挙動に注目するように 
してください。 


( 女の子の身体は薄い 


横からの図ですが、「女の子の身体は薄し、」ということを念頭に置きましょう。 




chapters 



Part 2 Q 


肩の関節を動かす 
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一 ~ ii^ ■' —- -' ■— . —— —- 

r 驟の片棚を上げる _) 

普通は片方の腕を上に動かすと身体も自然に動きます。このへんの挙動は一度は鏡を見ながら自分で 
ポーズを取ることをお勧めします0 




肩 

の 


閲 

節 

を 

動 

か 

す 





























M を權に上げ^ 


腕を上げた方は、『僧帽筋…縮む j 「鎖骨…傾きが急に j 「末端が少し三角筋の盛り上がリで隠れる j こ 
とに注意します。 



背中のハの字は肩甲骨です。肩を上げたリカを入れたりすると浮かび上がってきます^ 



Ghapterb 2 f 2 〇肩の閧節を動かす 
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(' II を前に出す 


真つすぐに立っている状態から指を前に出すだけでも、肩関節はかなり前に動いてきます。 




謂を上げる 


肩からワキにかけての流れに特に注意してください。また、頭と腕のバランスが狂わないようにします。 


手や足が正面を向く埸合、 



下半身は難しいポーズ 
ですが、足を除いた R 
体の形は一轅です 
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( ポーズで気持ちを表す J 

上図の手を身体から離すポーズは 
開放的な印象を与えますが、右図 
のように身体の内側に向けると逆 
になリます。特に、胸の前で手の甲 
を見せるようなポーズは羞恥心や 
弱さを表します。 


表 ffl と手つきを変える 
だけでも結構違ラ印象 
になります 


part. 


21可愛らしいポーズで描く 


女の子の魅力をさらに引き出すのかポーズです。ここでは「女の子っぽいポーズ』を中心に紹介します。 


I ポーズの碁本は S 字 

女の子らしいポーズの基本は、 S 字 
の柔らかい曲線を意識することで 
す。この絵の場合、身体の正中線 
がちようど S 字を描いているのが分 
かると思います。顔のラインは右上 
がりの線、肩のラインは右下がりの 
線 t 腰のラインはほぼ水平、とちよ 
うとジグザグになり、縦ラインの S 
字を作 U 出しています。また、少し 
だけ身体にひねりを入れて、肩関 
節を少し上げるのもポイントです。 
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i M の位霞でバランスをとる 


腕を曲げるとちようど胸の少し下あたリが肘の高さになります, 
考にしてください。 


これは身体のバランスをとる際の参 




肩藺節の移動に注霪 


M 闢 ffi の輻に注 ] t 


こういう手を前で合わせるポーズなどは、肩の関 両手を強く寄せると、肩関節も大きく勤いて肩 
節と一緒に考えないとかなリ不具合力钷こります。幅が狭まります。ついでに、胸も寄せられます。 






91 





























22 丨 手の構造 


手は顔と同じくらい自己主張をする部分です。デフォルメの女の子にふさわしい、可愛らしい手を描 
いてあげましよう。 


f 播と手の 


A は親指の部分です D A はベースとなる B につなが y 自由に動きます。だいたい直方体として考えまし 
よう。 C は4本の指の曲がり具合に合わせて動きます，先にいくほど指は細くなります。 



顔や身体同様，丸っこく柔らか 
い線で描きます，闐節などもは 
とんど目立たせません 




開し^た手を描く場合1二等辺三 
角形（立体としては三角柱=斜 
綠部）十親指を B にくっつけると 
考えると楽です 


どんな手でも、孕のひらと中指 
の比はだいたいし丨となリます 
(指の方6宅干短いです） 


親指以外を曲げた動き 


指を曲げると sC の部分全体が一体となつて曲がります。指だけが折れ曲がることはないことに注意し 
ます。 

指の開始は矢印から r す 




X 
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: 性別や年 KiS とに興なる手 

自分の手を見ながら描く場合に絶対に覚えておかなければならないことは、手にも個性があるという 
ことです（私は99%見ながら描きます)。男性の手と女性の手、さらに大人の手と子供の手というのも 
また別のものです。描き分けの基本は B 部の縦幅および横幅です。縦を長くすれば大人っぽく、短くす 
れば子供っぽくなります。表現に応じて指の太さも変えるとよいでしよう。 




問節を患 M して尖らせ匕少し男性的な手 


B を嫌に長ぐ指を滑らかな曲線で細く描く 
女性的な手 



I のバランス 


爪の描き方 


どんな手を描く時も、指の長さおよび関節の位置 
のバランスに気をつけましよう。下図のように指 
をくっつけた際に、 

: 親指が人差し指 
の付け根と第一関 
節の間にくるように 
心 B 部の縦幅と中指 
の長さがほぼ同じ （B 
部の縦幅の方が気 
持ち長い）となるよ 
うに' イメージをし 
ながら描いていぐこ 
とです Q 


指の n 節の數 



デフォルメキヤラの場合だと、爪は描かなくても 
許されますが、リアルさ重視の場合は省略しない 
ようにしましょう。線を少し内側に入れるだけで 
も表現可能です。 


関節の数については、デフォルメキヤラだと人差し指から小指の 
関節を全部2つにする人もいます。これは好みの問題ですが、私 
は表現や作業の都合上から通常は3つ関節（リアルキャラと同様) 
を採用しています （SD キャラなどで2関節の場合もあります)。 
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手の構造 


93 




















23 I 手のデフォルメを描く 


手は特に女性らしさが出るポイントです。柔らかい滑らかな線を意識して描くようにしましよう C 


推の n 節の曲がリ方 


4本の指の関節は、緩やかな曲線を描いて並びます。これは、指差しなど特に意識した手を除いて、他 
の手のポーズにも当てはまりますので、アタリを取る際には特に注意してみてください。 




蘭いた指の間は水かきがあるこ 
とにも注寒。リアルだと他の3本 
の指の水かきも見える角度です 
が、指が太いので鰌れています 


閭いた手なので A 部 UH 角柱 




小指の曲がり方は他と微妙に異 
なリます。自分の手を動かして 
参考にしてください 


このように、闐節の也置に注慝 
します。溝書の段階ではほとん 
と嫌にしません 


I 指を曲げる 


これは最も描きやすい角度です。可愛らしい/内向的な感情表現など、美少女表現でいろいろと便利 
な角度です U 



よう，顔の半分が覆える程度（両手を顔 
に合わせた時、髮の毛を除いた_面を覆 
い SI せる裎理）が目安と曾われます 


1腕に手の甲 B 部をく 
つつけます w 特に幼くす 
る場合は大きさに注息 
します 


?第二関節のア 
タリを取リます 


関節球を意典しつつ、指 
を描きます。親指が骣れる 
角度の埸合はこれ rcm で 
す。親指が見える埸合はこ 
の後にラフを描きます 


/ 


人差し指側の 
甲のラインは 
特に滑らかさ 
を意班して 


▲ 曲がった指の第二関節は、丸 
めて描くともっとロリっぼくな 
るのですが、ある程度尖らせた 
方が応用が利きやすいでしょう 
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B 部を描いてから全体のアタリを取るのは角度が変わっても一緒です。指が指で隠れる場合も、関節 
の位置（丸）はしっかり把握するようにしましょう u 






/I 



問節の四心幻令 SIS される角度で 
すが、をいちいち描くと.骨 
银つて確い印»を与えます„こ 
れがイヤな人は、閒節を丸めて 
表現することで回通します 





指を問く場合は『4本の指の間 
が等蘭 BI になる J ことを考える 
のが：！ツです 
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手のデフオルメを描く 
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- ^L - - •- - - J' ― * 

( SD キヤラの手 ， 

SD キヤラを描く場含も自分の手を確認しますが、 SD の手は『何も考えずに描く J ことがコツです。 
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24 胸を描く 




女性のキヤラクターであればバランスを考えて胸の膨らみもしつかリと描きます。 


«の付け根は竇わらない 

胸は前述した身体のアタリを描し、た後に描きます。 




酱通は巨乳の子は M さを支えるパラ 
ンスのために M 暢や腰幅、背の if さを 
萬く取るのが基本です。が、それを無 
視して胸だけ大きくする（□リ巨乳） 
のも絵的にはアリだと思います 
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( 衣装で胸の形が賣わる 

ブラジャーなど衣装を着ると胸の位置が整えられます。俗に言う「寄せて、上げる」というものです。 
文字通り、着ると谷間が強調されます。一部の水着などには、このような補正機能を持っているもの 
もあります。 
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25 喜怒哀楽を描く 


身体の解説の次に表情の解説を行うのは r 身体を使って表情を表現してほしい」と考えるからです。キ 
ャラクターを表情豊かに見せるために最も重要なことは、「キャラクターか今何を考えているのか ？ j 
ということです。1枚のイラストを描く時でも、シチュエーションや台詞と一緒に表情を考えてみてく 
ださい。きっと、より表情豊かなキャラクターが描けるようになるはずです。 


WJ を描く ___ __ 二 

キャラクターが喜ぶ表情です。美少女イラストでは特に基本かつ重要な感情です a 



f えへへ一、100円拾っちやった K ちょっと L た暑びに幸せを慼じています。口元はにんまりと可愛らしさを。颊紅をコミカルに入れて無邪気さ 
を n 肩の関節を少し上に上げています。またまゆ毛をかなり上の方に持ってきて明るい感情を表現します。これは萌え絵独特の慼情表現の方法です 
「似合ってる-かな“うん、ありがとう U 眼後からコンタクトに変えた日。ちょっと内気な女の子の、照れめ入った笑顔。恥じらいの感情が強い 
めで少し翮をそむけ、しかし目ではしっかリ笑っでます。幼馴染み相手に、何でもないふうを装いながらもかなリ照れている、みたいな可爱らしい 
シチユエーシ3ンを想像してみてぐださい 

f やったぁ！ やっと取れた一! h 3,000円ぐらい使ってようやく人形 A 卿れたようです。飛び上がるくらい真っすぐな、累直な再び d 霣の毛、 
服には®きをっけます。笑う時、顔の角度を上に向けると明るい笑顛になリます 

「やった…受かっ fc “ j D 志2校の合格発表の日 a 顔を少しうつむけ、こらえきれないように流れた涙を拭いています。受雄累を M っている右手は 
落とさないようにしっかリカが入っていますが、ここでグーでぐしやっと抵リしめていたら落遇を想儺ざせてしまうので注意 

F へへ一ん.ざまあみなさい J 。 年の離れた従姉妹に仕返しした時の、しめしめといった晒じの笑亂 D を中心よリわざと左にすらすことでニヤリ 
という笑いを作っていま T ;, 宵段八 M ® を描かないキヤラでもこういう時は、可爱さと悪戯っぼさを両立できるアイテム t してお動めします 
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喜怒哀楽を描く 






!： r«j を播く __ 

怒った表情です。こちらも何に対して怒っているのか、ということをイメージするとよいでしよう。 



^『あ…今、運う女の子のコト見た…しまゆ毛が少し r ビクン j と動く©じの、少し不愉快を覚えた、という明間です 〇 口をあまリ大さくへの字に 
取ってしまうと不快想をあらわにしすぎるイメ _ジになるのて、ここては控えめに B まゆ毛を左右非対卑に描くと、いろいろ個性的な®情を表現可 
梅てす 

a 論が始まリまし fc D 今度はわざとらしい摩じで不棰嫌さをあらわに表現してますね，こういう時.上#を T 向きにへこませると「不快 j という 
瘀情を表現できます 

3だんだん泥沼の口論に e でも、まだ理論的な会胎で栝してはいる、というイメージ。怒るというよリ叱ると■き換えても、まだ問題のない表情で 
す c 眼球を下まぶたから觼して目を見两いてる様子を表現。屘間のシワは怒の強_のサイン.，絵で描く時 US1 のように、まゆ毛の先を少し途切れ 
させるようにすると良いです 

' NG ワードに触れたのか、感情的に怒ってしまいましたゃ顔を紅潮させ，文字通り f 真っ赤になって J 怒っています，まゆ毛が目の澜で W の宇を描 
いているのは、盾阈のきついシワのデフォルメ n 指が反るぐらいの勢いで机を叩さ、和の不纗いつばいまで口を睥くさらに構図もアオリで威庄班 
の表現。ここまでデフオルメす*と、激し5と一鞴にまだ可愛らしさも表現でさま T 

^ r 早く出てつてください… u , 音段はちょっと強気な女の子の着替えを咦いてしまつた的な、お約車のシチュエーシ a ン。移リや恥じらいの中に 
焦りも含まれるので1口のラインを籯わせて罟現していま T & ここではあ1リシリアスになリすざない程度に 

「「思いのはあいつなんだから…！ K 思い出し筅いならぬ思い出し思リ a 上まぶたを®級のみで表現するのはいわゆる「ジト8】という不明嫌全 M 
の感情表現てす。口元は少し齒を見せることでこらえている印象を 


■ 


chapterb2 


Part 25 


喜怒哀楽を描く 
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一 - I ■■ ' T » 丽 - —«- — - - 

『霣 J を描く ___ ノ ' 

困った顔、少し悲しい顔が「哀 J の表情です。「哀 J はキヤラクターの性格によって幅広く変わるので、 
パターン化できないカツトとも言えます。 



» r うう”見つからないよお… h 思い入れのある品物をなくしてしまヮたような、困热、想しみ，挥リの表《です，泣く一歩手前、という®じです。 
悲哀の表情を描ぐ時は、ほとんどの絵描きさんがまゆ問にシワわ爷るなどの百面相をすると思います。なせでしよう 

a r ラんうんうなっている j f 苦しんでいる」表情です1普通の理顔よリほおを赤らめ，口で息を吸っている感を出すと苦しさを表現できます。前時 
代的な氷のうはもはや『風邪で寝込んでる j の杞弩になっています，これを外しても 思 夢やその他の昏睡状態もこの寝顔で通用すると思います 
、 r そっか一大変だったんだね… j 。 E 還う時1謝る時などの表情，曹いたいことが分から&い困想にも使います。斜に橋え t 姿勢からの視嫌、手の 
微妙な表情な匕他の感情表現にも応用が利<かもしれません Q 
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「楽」というのもよく定義が分からない感情ですね。「喜 J の表情と似ていますが、『喜」ほど力が入って 
いません c ここでは、「何も意識していない、素の表情」（上図）から口元、目、まゆ毛、顔の角度、など 
いろいろと デイテールに こだわって「楽』を表現してみました。無個性な髪型で統一しても相当イメー 
ジが違うのが分かると思います。 
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その他のいろいろな釅情*現 


人の感情は喜怒哀楽にとどまるものではありません^その他のいろいろな感情にも注目してみてください。 




^ ft う夏休み終わリだ…宿題終わらせな&や…，うわ…っ i という感じに a を歪めているところがボイントてす 

- r うわっ？ t まだこんなに残ってるんだ…驚きの表 m は目を見開くことが必須です。デフォル 〆 キャラの場合、見開くどころか鳙まで小さくな 
ることも多いです&ちょっとした絶3憑をまゆ問めシワで表現しようとしましたが、これはあま y 入れすざると可愛くなくなるので t ここでは影と 
縦線だけで表現しまし f こ 

」 r いや、その-遊んでたわけじやないんだってば！ h 否定およびこまかしの表現です。目でいっぱい笑っていますが、口元が歪んだ笑みを浮かべ 
ているところがポイントです 
“よし■■今から撤夜で終わらせよう！ j 
一生鼸命頑張っています 

の目をそらすのとあふたしている様子を少し強調しています 
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「疲れた一もう何も考えられない“ j * 顔を見せなくても身体で茨現す e ® 情もあります s 特に手の k 力®にこだわります 
『飽きちゃった… a 暇だなあ…』。相当飽きてしまった様子です。唇を3の字にしてペンを上に乘せる…こんな表現はさすがに古風すざますでし 
ょうか e ® との; ft いは、脱力®というところに注 S します 

な『ちょっと…休®しないと、ね」。ウインクに舌出しと.悪戲っぼさを連想させる表情 B 清楚なタイプのキヤラクターにはお觔めできない表情です a 
このように表情には合う合わないがある®で、よくイメージしてみてください 

I T なっ…もうこんな時阳… |? J D 絶望想溢れる置きです 3 「目が点に成る』という置用句をそのまま表現するイメ_ジしています。私は普段口の中 
のカキコ S というのをトーン含めてほとんどしませんが、中に縱琛を入れることで、歯の表現とスビード線を兼用しています 
⑭吹っ切 *1 て何も考えられないという喵情6少し怒哀も溫じっています。上を向くことで涙をこらえている感じにな y ますが.デフォルメの仕方を 
コミカルにしてあくまで雰囲気重視で，ここではいまいち他の3マと対比できていません力、酱段ではわざとトーンを貼らないなとで頭が冥っ S に 
なっている様子を文字通り身体全体で表現するのもアリです 
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26 丨 服装とシワの基本 


身体のデッサンを取った後は、いよいよ服を着せる段階です。身体の筒の向きはしっか y 理解できて 
いますか？その向きに沿った形で、服を着せてあげましよう。 


シワはどこにできるのか 


とんなにアイロンのかかつた真つさらの服装でも、キヤラが着ればかならずシワが生まれます，このシ 
ワがどこに集まり、どの部分が引っ張られるのかを覚えましよう e デフオルメキヤラ的には、あまり写 
実的にシワを描くと量が多すぎて見栄えも悪くなリます。シワの重要である「折り目 j 『引っ張られ』 
「たるみ』を特に重視して、要所だけにシワを入れていくようにしましよう。 



女の子の服は（左前』と霓えまし 
よう（正面から見て服の左側を上 
に璽いて前で重ねる，つまりポタ 
ン咐いているの U 右側しちなみ 
に男性は右前，ただし看物や浴衣 
など、和装の場含のみ男女とも右 
前と覚えましょう 


苜まわりは、首を囲うグ I ^一 
の円を意雄します a こ®夕一 
卜 ル本ツタにエリが<つつい 
てると考えましよう 





身体を描いた後、胞を描きます。 
服を層せやすいよう に、パーツめ 
方向（断面が奥、手前とちら向き 
か）はしっかリ補助嫌を入れるな 
どして理解できるように，もつと 
雜な段睹で明のアタリを取リ始ぬ 
てもいいです。当然 V 服の繚が身 
体の級より内側に入らないように 
描きます 





ヒジや腠の阌 UU 重 
力で弓 I つ張られるめ/ 
で、胸から下は服と 
身体®湖に空閎が生 
まれます6弓|つ强られ 
る方向に合わせて® 

碎を入れます a 下図 
は横から見た身体と 
服の断面です 


格ざ目から始 i 
るシワもあるの 
服の縑ぎ目 
をしつかり描く 
こと要です 


腕を曲げたり T 
ると特にたくさ 
んのシワが第中 
します。折 y 目 
でできるシワは 
たるみと引つば 
りの襯合 TT 


Kt 下が『たるんで J 
できるシワ a 弓 I つ張 
られ^たるみめシワ 
はちょうど対®にあ 
ると覚えて<ださい 
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ポーズや姿勢で生まれるシワ 


折り目のシワの場合は、「引っ張られ J t 「たるみ』の複合です。内側 
ではたるむのでシワが集中し、外側で引つ張られるのでシワは入り 
ません。 


引っ張られるシワができ 
ます a こちらは特にシワ 
の方向に注意します 


引つ强られる 






手を当てたところは 
少し引つ通られてシ 
ワができます 


たるんだシワを描い 
た後に『このシワは 
引つ嫌って伸ばすこ 
とができるかな】と想 
像してみてください。 


拥を上げる場合はシ 
ヤツの裾が持ち上が 
ります。特に両腕の 
壜合は丈全体がグイ 
つと持ち上がること 


イメージできなけれ& fv 

{ } r ^ 

に留窻します 

^ ば問暹つています 1 ぐ4 


I 

基本の姿勢のシワ 

1 

S 

です 


1 



ズボンめ場含は 
股華にシワが 

寄リ森す 


布地の厚さによるシワの瀛い 


衣服のシワの強弱は布地によって変化します。布地が厚ければシワはぶかぶかになり、布地が薄いと 
シワは細かくなリます。 





ぶかぶか/柔らかい生地。サイスの大さい T シ 
ヤツ系 〇 シワは柔らかい曲*/全体的に少な 
めにな tj ます 


びつちリ/薄い生地> 身体を覆うタイツ系。 
主に可動部％中心にシヤ_プなシワが入りま 
す 




ゆったリ/分睡い生地。ブレザーやスーツ系 
に多いです。生地は少し硬めです 



"00106 


服装とシワの基本 
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27 学生服を描く 




デフォルメキャラの中でも定番の衣装が学生服です。制服を制すれば他の服装も制すると言っても過 
言ではありません。 


!： セーラー 鼸の構通 


制服といえばセーラー服ですが、その中でも特徴的なのが r セーラーカラー」 t 呼ばれるエリ（カラー 
COLLAR) の部分です c 構造が非常に複雑で、描く際には注意が必要です Q 



前から見た時、 xU が 四角< 
見えるタイプの セーラーカラ 
— +リボン +M 瓶。夏服の壜 
合、ものにも奇 y ますが袖は 
ひじが見える程度にします。ま 
た' 上下ともに冬よりも薄め 
健地が便われます 


chapterb 2 


Part 27 


学生服を描く 
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( そのほかの学生服のデザイン 


セーラー服以外の学制服には、古くからお馴染みのジャンパースカートや近年増えているおしゃれな 
ブレザー タイプものがあります。 




chapters Part 27 学生服を描く 
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part. 


私服を中心とした 
I 28 定番衣装を描く 


学校生活の中で着るチアガールやスクール水着からリボンやフリルを使った私服など、美少女キャラ 
を描く上で定番衣装を紹介します。 


( ファッション誌を參考にしよう 


私服を描く上で参考にするのに便利なのがファッション誌です。ファッション誌を通じて自分の趣味 
に合つた実在のブランドを見つけるのがよいでしよう。浴衣やゴスロリ風ファッションなどはそれだけ 
で1つの冊子が発売されるくらいなので、ぜひ本屋さんで探してみることをお勧めします。 



a リータフアツシ3ンの 
中でも、明るい色を 基 
調と した〖甘 n リ j と 呼 
ばれる服装です。 漫爾 
的な表现としでは6っ 
ぼい衣装でも、どこかに 
ベタを入れてアクセント 
を入れると、弓 I き締まつ 
たデザインにな y ます 


chapters 
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私服を中心とした定番衣装を描く 
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* 

不思議なもので- * の毛®色が自 
由な萌えキヤラでも、浴衣が似合 
ラのはやはリ热愛の子です《布を 
薄めに、柄を華やかにするとお祭 
リっぼ C なって楽しげな雰囲 E に 
なるでしよう。和装系は女®子の 
服も右前になることに注意，ちな 
みに浴衣だと BSCOK らみや腰のく 
びれなと ti あまり強調しない方が 
上品な大和嫌子になります 


• E 女義單 

着物+排袴 （+ 足袋+草履） 
というこのスタイル嘎本で、 
最近ではこれをベースにス 
カートにしたリワキを見せた 
U といったアレンジが加えら 
れます g なお、巫女というの 
は_業名なめで勇性の as 女 
もいます 


Z4 

W 



チアガール 

制雎をペ>-スに、ノースリープ、 
ミニスカートに明る<カラフル 
な配色など、元気の良さをイメ 
-ジしてデザインしましよラ，片 
足を上げるポーズは重心に特に 
注息します。足は重心の II 下に 
ないとバランスが慝くなります 


- スクール水暦 
構造の奇怪さで有名なスクール 
水着です，単純な形状のよラで、 
シワ，ゼッケン、ラインの入れ与 
などこだわれる®所は多々あ y 
ます。 スクール 氷着の描き方だ 
けで派閥や流行があるようです 



右図は4〜5年前の私の絵です。すごく下手です が、 最初から絵がうまく描け 
る人なんているわけがありません。自分の絵の稚拙さを自覚して r もっと子供 
の頃から絵を描き始めていれば J と後悔したこともあれば、スランプだって数 
え切れないほどありました。裏を返せば、そういった挫折を何とか乗り越えら 
れたからこそ、今まで絵を描いていられたのだと思います。絵の練習には、特 
に好きな作家さんの絵の模写やト レースが お勧めです。服装や小物などはしっ 
かり資料を用意して描くようにする。あとはとにかく毎日絵を描く習憤を付け 
ること力管要です（私の好きな言葉は、「一日絵を描くのを怠ったら、憧れの絵 
師に近付ぐ日が一日遠ざかると思え J です h 最近でも力不足や稚拙さを自覚 
することはありますし、締め切り前は厳しいです。「絵を描くのが好きだ」と常 
に言い聞かせなければ、こんな苦しいことはやっていられるものではありませ 
ん。絵を描くのは己との戦いでもあります。あまリ説得力のないァドバイスで 
すが、ここで紹介した私の描き方が少しでも皆さんの参考になればと思います。 
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私服を中心とした定番衣装を描く 
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頭身ごとのデフォルメキヤラの描き方 

白玉団子 Shiratamadango 

雇に『ヂフォルメキ中ラ』 fc い。てによ。て画のバランスや手 EOMI # 方が雷化して t 家す。こ 
こでは主に2■園のテフォルメキヤラ®爾き方に：?い鼻—口-►■©ライン j という■髓 
で讎《1€していきま To 



〇 ]顔の比率と見え方 


シーンやポ_ズでもそのキャラクターがどんな性格をしているかなどを知ることができますか、キャラ 
クターの中でまず目に付くのは「顔」だと思います。それだけに「顔」は重要な部分であり、キャラクタ 
一の命と言っても過言ではありません。 r 顔」のバランスが崩れてしまっていると魅力を感じなくなリ、 
ポーズやシーンがいかに良く描けていたとしても絵全体が死んでしまう可能性さえあるのです。そこ 
で最初にキャラクターの命とも言える『顔』について説明していきましよう。 


頭身によるバ，ンスの邐い ^ ) 

頭身が r 低い場合 j や r 高い場合」に共通している点は、デフオルメされたキヤラクターのそのほとんど 
が r まつ毛からあごの先端までの距離 j j の方が「まつ毛から頭の天辺までの距離」 か より長くなつて 
しまうと、必すと言っていいほど頭に違和感のあるキヤラクターができてしまうことです。 



Lnaoier. 


03 
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大きなアクセサリーでカバー 


頭身の低いキャラクターは頭を大きく描けば描ぐほどかわいぐ見えますが、あまりにも大きく描きす 
ぎると、頭でっかちで不自然なキャラクターができてしまいます。そこで追加するのが帽子やネコ耳な 
どといった「アクセサリー』です，アクセサリーが帽子の場合、さらに頭部を大きく見せることができ 
る 上、 アクセサリー単体としてのかわいさもプラスすることができます。このことはネコ耳やイヌ耳な 
どといった耳系アクセサリーにも当てはまることで、小さな耳より大きな耳を描けば描くほど存在® 
が増し、よリかわいい、またはかっこいいイメージを与えることができます。 




課からアゴにかけてのアウトライン 


後述する （11 5ページ）鼻の描き方同様に横顔には主流となってい 
る描き方がいくつかあります。 



主にデフォルメキャラクター3頭身 
から使用されること力岑い壎合で、 
鼻から口までのラインは外侧に翯 
曲していますが口からあごまでのラ 
インは内側に*曲しています D 




主にデフォルメキャラクター2頭身 
から使用されること*哆い塲合 〇 左 
とは遒い中間がなぐ鼻からあご IZ 
かけて外側に疆やかなラインが引 
かれます， 


主にリアル頭身に近い 5® 身以上 
で使用されることが多い_合で、左 
H と中央 E 1 よリさらに曲が*醢所 
が多く裡雜になつています。このラ 
インの取 y 方はリアルな顔を横か 
ら見た時とほぼ同じラインとなリ 
ます。 
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顔の比率と見え方 
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02 I 頭身（低）顔の各パーツ位置 


キヤラクターの描き方で大切なのは顔のバランスです。ここでは先のページで紹介した『頭身（低）顔 J 
のパーツやバランス、鼻の描き方のポイントを紹介します。 


备パーツの位置 


ここでは右図のキヤラクターを例にバランスを紹介します。 




15 

耳はちょうと目のか若千下に位爾し 
ます u 大きさも目と同じくらいにするとよい 
でしょう 

^ 自の_釅 

目 1 つの横の孩さは__郭嫌を結んだ嫌の 
1 / 3S 度,"縦の离さは*天边からあこ 
を結んだ嫌の〗/£程度％また、 II からあご 
までの钜醢を短くした y 長くしたりするこ 
とで、さまざまなキャラクターを描くことも 
できます 3 その壜含、目頭から 0 の天迈ま 
での距離を注拿しないとこれまアンバラ 
ンスなキャラクターがで 3 てしまいます 

位謂 

左右の下まぶの中心よリ若干下に位置し 
ます 

④ 鼻と£ご 

d a # とあこの寘ん中ぐらいに位■します。 
間開によってこの距離は変わるので、ここ 
では，じた!： r と扳定した位濯です 


chaptefb 3 1 b 2 頭身 ( 低 ) 顔の各バ f ツ位 s 
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■身が®いキャラクターの鼻の形 



デフォルメ時ほとんどの方が「点 J で鼻を表現していますが、この点は「鼻頭 J を表しています。他にも 
墨の表現として「鼻頭と若干上のラインまで描く與」や r 典頭と鼻の穴を若干描く奥」など、絵描きに 
よって巋1 つと ってもその描き方はさまざまです。 













03 頭身（低）の顔の描き方 


先に紹介した各パーツのバランスを元に、ここでは頭身の低いキャラクターの頭部の描き方の流れを 
紹介します。 


f 酱パーツの位鼸 


頭身を描き分ける上で重要なのが『輪郭の線」です。さらに詳しく解説すると「ほほからあごにかけて 
折れる位置」のところです。先のページで紹介した頭身{低）のキャラクターを描く場合は図を見ても 
分かる通り、口と同じ「下まぶたとあごのちようど真中 J から大きくカーブしているのが分かると思い 
ます。頭身（高）のキヤラクターを描く場合も顔と身体のバランスがとれていない頭でっかちなキャラ 
クターができないようにするため、この『ほほからあごにかけて折れる位置 J を気をつけて顔を描くの 
がポイントになります。 

， 円を描いて顔のベースを描きます。 ： キヤラクターの顔がどちらを向いているか、各バ 

-ツの基準となる十字を描いてアタリを決めます。 


上 i ぶたの位 B 


5 十字の横線が上まぶたの位置で、十字の横 
線®と円の下®との間隔が 1/2® で目が円に 
接するくらいの位置にあごを描きます。 




chapter.s f S 頭身®)の顔の描き方 
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頭の線は十字の横線®とあごの長さ⑧より若 下まぶ t ® とあご®の真ん中に口、左右の下 

干長い位置®に描きます。 まぶたの中心よ y 若干下に鼻を描きます a 



6 髪をのせます。髮のポリュームでさらに頭は大 >7 クリーンアップが完成です。 

きくな u ます。 



』 上記に加え髮やまゆ、アクセサリーなとを描き 
加えると下図のような顔ができます。 





n hapter b 3 孑 i 頭身■の顔の描き方 
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04 


頭身（高）顔の各パーッ位置 


ここでは頭身の高いキヤラクターの頭部のバランスを紹介します。 


顥のバランスとアレンジの方法 


まずは顔のバランスから紹介します。そして、髮ゃまゆ、アクセサリーなどを描き加えると、以下のよ 
うな顔ができます。 

tvmn 

頭身の低い場合は 1 •下まぶたとあこのちよ 
うど真中“から線的 ft れるのですが、瓯身が 
萬い墦合はほぼ 4 *目（級）1つ分アから•折れ 
ます。さらに目の雎の®さを1とすると上ま 
ぶたから約15倍の位®にあごがきます/下 
まぶたからあごまでの問强頭身が高ければ 
高いほど、この間隔は大きくなつていきま亨 

目の MEi 

目の間豳は頭身が低い時と同じ k 目の幅1 
つ分"です。頭身 ft 策いキャラクターを描く 
場合、左右の自の間隔を広げることによつ 
ていろいろな顔を描くこじがでさます 


左右の下まぶたの中心より若干下に位》し 
ます 

C* D 

輪郭の錄れる部分を結んだ延長*8上に 
あります 



■5 ① 


CD 

m 

④ 

□- あご 


•アレンジの方法 

上記に加え、髮やまゆ、アクセサリーなどを描き加えると、以下のような顔ができます。 
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chapterb 3 


parts 


頭身(高)顔の各パ—ッ位歷 



























05 丨頭身（高）の顔の描き方 


Part .4 では頭身の高いキャラクターのパランスを紹介しましたが、ここでは頭部の描き方の手順を紹 
介します。 


囲のバランスを考えた描#方 J ； 

ここではイメージしやすいようにキヤラクターを左向きにしました。しかし、描き始めだとこの r 立体 
的に見えるように描く」というのはなかなか難しいもので、分からないままにしてしまうと平面な絵し 
か描けなくなってしまします。そこで、キャラクターを立体的に見せる描き方（方法}について紹介し 
ますので、参考にしてください。 


1 十字の横線が上まぶたの位置 
なので、十字の横線と円の下と 
の間隔の1/2に目を描き v その 
目の約2,5倍の場所にあごの先 
端をとり、輪郭を描きます。 


下まぶたとあごの真ん中に口 
と左右の下まぶたの中心より若 
干下に鼻を描き、髪をのせます D 
髮のポリュームでさらに頭は大 
きくなリます^ 



じ 
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4 クリーンアップが完成です。 



:頭の線は十字の横線とあこ 
の長さより若干長い位置に描 
きます0 




1 
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06 


目のバリエーションと描き方 


瞳の形だけでもいくつかの目を描くことはできますが、薩の描き方や垄リ方によってもさらにバリエ 
ーシヨンを増やすことができます D キャラクタ_の表情や雰囲気を多数作り出してシ_ンに合わせま 
しよつ 0 


基本となる目 


目は主に瞳（図の丸い部分）と上まつ毛や下まつ毛、 
目尻（丸い部分以外の枠線）で描かれ、それぞれの微 
妙な変化によって構成します。 



I のバリエーシヨン-その1 


瞳を描き、中は黒またはカラーでベタ塗りしました。 
一番手間もかからず簡単に描くことができる目です。 
人によっては上から下にグラデーションをかけるこ 
ともあります。 



chaptered 忍 §6 目のバリエ — ショ>と描き方 
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目のバリエ_シヨン-その2 


目の水晶体にあたる部分を点で表しました。その1の 
目の中心部分に点を打つただけの目です。たったそ 
れだけでも怪しい雰囲気のキヤラクターを作ること 
ができます。 



目のバリエーシ3ン-そ¢>3- 


目の水晶体にあたる部分とその周りを黒で塗りまし 
た。瞳下部の三日月状の描き方や形によりその描き 
手の個性が出ます。右図では境界をはっきリ描いて 
いますが、これも人によってはぼかしなどをかけアレ 
ンジします。デフォルメ系、特にかわいい系のキヤラ 
クターは瞳を大きく描けば描くほど、また瞳の中心 
である黒丸の部分を大きくすればするほどかわいく 
見えるという特徴があります。 



目のバリエーション學そ ©4 


眼光のないうつろな目です。図のように眼光のない 
目は、失望感などをキャラクターに持たせたい時に使 
います a 


目の描き方はここで紹介しただけではありません。自 
分のキヤラクターに合った自分だけの目を考え、描 
いてみましよう。 




Chapter 03 spog 目のバリ HI シヨンと描き方 
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part. 

〇7瞳のバリエーションと描き方 


腫の形だけでもいくつかの目を描くことはできますが、瞳の描き方や塗 y 方によってもさらにバリエ 
ーシヨンを増やすことカヾできます。それによってキヤラクターの表情や雰囲気といったものさえ多数作 
り出すことができます。 


!瞳の形0■鬵 


丸い瞳です。若干『楕円形』または「円』で表現され 
る瞳です。 









縦長や梢円形の瞳です,上記の瞳を楕円形にしたような想じです。これだけでもさち 
んとした変化を持たせることができます 



n hOJDter b 3 5 >i 瞜のバリ H —シヨンと描き方 
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瞳の形だけでもいくつかの種類を描くことはできますが、瞳の描き方や塗リ方によってもさらにその 
バリエ-"シヨンを増やすことができます。 



目の水晶体にあたる部分を点で表した状想です 



目の水麗体にあたる部分とそ©屬リを熏で璺つた状慝です 
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〇8目の枠と開閉の描き方 


キヤラク ターの 印象を大きく左右するのが目の形です。ここでは目の構造とよるキヤラクターの印象 
や開閉による描き分け方を紹介します。 

② 


まずは目のアウトラインの描き方から紹介しま 
す。右図にある3点とそれを結ぶ線を変化させる 
ことにより、さまざまな目を描くことができます。 




〇 


頂点である①を若干②に近づけ、③にかけ嫌やかな曲線を描さ S す ②の部分をなくし①から③まで級やかな曲級を描きます 


②の位置を少し上げるだけで、こんなにも印象の違うキヤラクターを描くことができます。 




chapterb 3 
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目の枠と開閉の描き方 
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⑩上まぶ fc© 爾き方 

先に紹介した①@@の他にも、瞳の大きさはそのままで、上まぶ fc を下ろすだけで違った雰囲気を持 
つ目や閉じる目を描くことができます。他にもまつ毛の端を長くしたり、下まつ毛を生やしたりする 
ことでもパリエーシヨンを増やすことが可能です。 






參目を朗じる W 子の描き方 

目は真横から目を見ると r く』の字に見えます。目を閉じる場合は図のように上まぶたを徐々に下げる 
と前から見た目と同様、自然に閉じた目を描くことができます（なお、若干ではありますが下まぶたも 
上がります h 



r 



肇頭身ごとの自のバランス 

頭身が変われば顔のバランスも変わるように目のバランスも変わっていきます。主に変わるのは“上ま 
つ毛と下まつ毛の間隔"です。下図を見て分かる通り、デフォルメ（低）からデフォルメ（高）の目を描 
く場合、上まつ毛と下まつ毛の間隔を徐々に狭め、瞳をそれに合わせて小さくしていけば描くことが 
できます（この際、瞳の大きさを変えないで上まっ毛と下まっ毛との間隔を狭めてしまうと、図下段の 
ような“閉じ t 目”や"違うイメージの目”ができてしまうので注意してください)。デフォルメ（高）力、 


らデフオルメ（低）を描く場合はこの逆となります 0 

行一售鲁 


デフォルメ（僱 J 
上まつ毛を高めにした 


<—スとなる1 





W 一 


デフオル 〆 （裹} 
上まつ毛を下げた 
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chaDte 『.03 


papos 


目の梓と開閉の描き方 





09 髪の種類 


キャラクターのイメージや性格を決める要素に髪型があります。ここでは髪型の種類を紹介します。 


【は闞 H と大きさをまばらに楢く 

髪の描き方は、慣れていないと右図のようにギザギザ 
に描いたリするのではないでしようか？ よくあるの 
ですが、同じ間隔や太さ、同じ生え位置で髪を描い 
てしまうとどうしても不自然に見えてしまいます。 


同じ間隔や太さ、同じ位！！で髪を分け fc * 



そこで、自然に描くための方法として“間隔をまばらに、太さをまばらに”してみるととても自然な流 
れの髮を描くことができます。 




ftBBS や太さ、饜を分ける位*をまばらにし fc ® 


Chapte 53 1.09 髪の種類 
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髪は下図のようにいくつかのパーッによって構成されています。髮も目と同じように各パ_ツを“長くし 
たり短くしたり、幅を太くしたリ補足したリ”と、変化させることによって簡単にパターンを増やすこと 
ができます。また先に解説した通リ、前髪が均等の間隔、均等の長さにならないように注意しましょう。 


拳前綴や頭、後ろ*を分けた図。ボニーテール0場合 






籲前*を霣ん中で分けたツインテール 






籲前齷の長さを嫌え、さらに後ろの長さも揃えた S 
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オブシ 3 ンで印•を®える 


このように、たった3つのパーツを組み合わせるだけでもさまざまな髮型を描くことができます。また、 
この他にも髮飾リなどのオプションを追加することでもたくさんの髪型を作ることができます。下図 
は髮につけるオプションの例をピックアップしてみましたので参考にしてみてくださし、。なお、若干で 
はありますが髪型のバリエーションの例も一緒に描いてみました。 


書ネコ耳 Partix シヨー トカット •チヤイナ(■子 x シヨー トカット 



參ネコ耳 Part 2 x ショートカット •リボン x ウェーブ 



拳ネコ苺 Part 3 x ロング ■イヌ翼 ) c ポニーテール 



chapters PS9 £の種類 
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part 

10 


キヤラクターの表情の変化 


主に“まゆ、口、目”を変化させることによつて、表情費かなキヤラクターを作ることができます。备パ 
ーツの変化による表情の変化 t それに合わせて髪型も変えてみました。 


右記の図が元となるキャラクターのイラストです。 


まゆ毛の裹さや曲が U 方の S 化と霱情 






U 字型に曲げたまゆ毛 




chapterb 3 


Part 5 


キヤラクターの表情の変化 
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目の関釅と裹情 



上まぶたを下げて、疑うよ 
7な表情を作リました 


上まぶたを直嫌にして、こ 
ちらも疑うような表情を作 
ひました 


噫のホワイトの部分を多く 
したり' 点にすることで：駕 
くような顔を表現しました 


( 口の_两とその他のバリエーシヨン 



口のラインの形で r 笑顔 j や 
「平常」を表現しました 


chapters 



Part ■一〇 


キヤラクタ—の表情の変化 
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怒哀楽を表現してみる 


以上のように各パ_ツを分けて描きましたが、これを組み合わせることによって"喜怒哀楽"といった 
表情を表現することが可能となります。 
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Technic 一立体視の描き方一 


身体の描き方を解説する前に立体視について紹介し ます。 いく ら キャラクターの設定 や デザイン 
が良くても立体的に描けなければそのキャラクターは生きてきません,立体的にものを描くため 
にも この r 立体視」は里要です。普通は『デッサン〗と呼ばれるもので立体視を緞えるようですが、 
私はデッサン*喏手だったため、もっと簡単な「立方体を描くこと j でこの立体視を鍛えまし 广こ。 
大まかな立方体のバターンとその特徴を紹介しますので、参考にして練習してみてください。 


〇左右に面積の変わる立方体の描き方 

回転すればするほど側面（白い面）の横幅が小さくなります。最後には1面しか見えなくなります。 




-れは面に関しても言えることで、奥の面ほど横幅が小さくなつていきます。 





〇上下に視点の位置が竇わる立方体の描き方 

上面が見え、上面が大きくなればなるほど縦の線の間隔が小さくなつていきます。 



chaptes 3 -parts キヤラクタ—の表情の変化 














































各パ_ツ1つにも立方体と同様に当てはまリ、両 
目に関しても奥にいくほど間隔は狭くなリ、さら 
に分けると目1つの両端から頂点までの距離も奥 
にいくほど狭くなリます。最終的には奥の目は奥 
に嫕れて見えなくなり、真横を向いた時点で目は 
1つしか見えなくなります。 



まとめ 

以上が顔を立体的に描くためのコツになります。描き始めは大変かもしれませんが、慣れれば難 
しく考えなくとも描くことが可能となります。私の場合は描き始めた当初、丸十字を上記で描 
いた通り、顔のパーツのバランスとリとして使っていましたが、今ではキヤラクターの顔の向き 
として使い、それに合わせての顔のパーツも自然と決まつています。 


〇上 T 左右で面積の8わる円の描き方 

上記は円にも言えることで、円を左に移動させると側面（白い面）の横幅が小さくなります。同 
じく下方向に勤かしてみると、中央の線と下の線との間隔が小さくなります。 



以上を顔の角度に当てはめて描いてみましよう。 
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n 丨 顔の比率と見え方 


顔が描けても身体が描けないという人は多いです。それは描き始めにほとんどの人がバストアップを 
描いて、そこでやめてしまうからです。確かにバストアップも大切ではありますか、バストアップだけ 
描き続けてしまうといざ全体を描こうとした時、顔はうまくかけたのに身体が小さかったり大きくな 
ってしまうなど、とてもアンバランスなキャラクタ_ができてしまいます a 顔を描いたら胴体や足とい 
った感じに全体を描くよラに意識しましよう P 

( ViT が興^^— 

まず、はじめに身体の各パーツのバランスについて説明します。ここでは頭身が低い場合も高い場合 
も共通している点を知っておきましよう。 



chaptero 3 psr 




























頭から足の付け根までの距離と、そこから足の裏までの距離がほぼ同じ①。また、股から膝までの距 
離より膝から足までの距離が長い、または等しくなリます©。 
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頭身の高さによるキヤラクター®違い 


頭身の高さを具体的なキャラクターで 
比較してみましよう。 
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Column 3 頭身以下の描き方 


ここまで説明したキャラクターの描き方や掲載したキャラクタ_イラストはだいたい3〜6 
頭身ですが、デフオルメキャラの中には1,5頭身や2頭身というキャラクターも存在します 
(1 頭身になると頭だけのキャラクターになってしまうので、ネタキャラ以外ではあリえませ 
ん）。3頭身以 T で今まで説明してきた描き方ですと、顔と1足を大きく描くことで1頭身と 
なってしまい、胴を描ぐ1頭身分が残らなくなってしまいます。ですが、これは簡単に解決 
することができます。それは足を小さくまたは細くすることです。頭身のベースである顔は 
どんなサイズで描いても1頭身分という基準になってしまいますが、足や手の大きさに決ま 
リはあリませんので、この際は手はできるだけ小さく、足先になるほど細くし、指先は描か 
ないようにします。 



頭身が高くなればなるほどリアルに近づく関係でパランスを崩すとおかしな印象を受けてし 
まいますが、頭身が低くなればなるほど人形でもない限り想像上のものとして認識されるた 
めか、そこまで不自然に思われません（これは RPG などで出てくる想像上のモンスターなど 
にも言えることで、現実世界に存在しないためイメージイラストなどを見ても不自然に思わ 
れないのと一緒です）。 

そういつた意味でもデフォルメとは形にはまるこ t なく、自由に描くキャラクターや頭身だ 
と言えるでしよう。 



cha - oterb 5 P CU ユニ 顔の比率と見え方 
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12 頭身と身体のバランスの関係 


頭身が変化すれば身体の各部位のバランスも変化しますが、頭身を低くしたら各部位を小さくすれば 
良いというものではありません。ここでは頭身と身体のパランスの関係を解説します。 


:きぐしても大丈夫なパーツ 


低い頭身を描く場合、手は大きい頭身の手の比率でも問題なぐ足も手と同様に大きくしてもバラン 
スは崩れません。むしろ安定するほどです。下半身は頭身（高）の場合、上半身と下半身の幅がほぼ同 
じなのに対し、頭身（低）になるにつれ下半身を若干大きく描くこともできます。こちらも、むしろ安 
定します。このことは土台が大きくなるにつれ安定する図形と同じことがいえるからです。 





chapter © 5 


Part 12 


頭身と身体のバランスの関係 
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サンプルキャラカット 











身体の大まか ftii ® 方法 ' 

身体を立体的に描く場合、まず“どんな空間にいるのか”“どんな図形が身体の中にあるか”を意識し 
ましよう。一例としてこのような空間にキャラクターを描いてみます。 



上記の“身体の中にある図形"は主に直方体と円柱そして円があります。直方体は胴体、円柱は首や 
腕や足、円は頭といった感じです □ それを組み立てると次のようになります。 




Chase 53 


pQlftl 2 


頭身と身体のバランスの関係 
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P !3 重心とバランス 


身体にはパランスといラものがあり、このバランスが崩れるとまったく違った印象のキャラクターやア 
ンパランスな身体を持ったキャラクターができてしまいます。そこで、パランスのとれたキヤラクター 
を描くための重心の取リ方を紹介しましよう D 


r 霣心を左右から外さない _ v 

重心とはあごからその真下までを結ぶ、身体を支えている見えない柱のようなものです。立ち絵を描 
く場合、この重心が左右の足から外に出てしまうとバランスが悪く、今にも倒れそうなキャラクター 
ができてしまいます。キャラクターが立ったポーズを描く場合は，この重心はできるだけ左右の足から 
外に出ないように描きましよう。 
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( 身体の中に三角形を思い浮かべる 

最も安定し fc 立ち絵は首の真下がちようと左右の足の中心にある時です。どんな角度でも身体の中に 
三角錐を思い浮かべながら描くと、比較的簡単にバランスのとれたキャラクターを描くことができます。 
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M 背骨とデフォルメの筋肉 


デフォルメキャラを描く場合でも人体の構造を意識しますが、どこまでリアルキャラを意識をすれば 
よいのでしようか。そのあたリの考察をここでは紹介します □ 


(' 鼸部の動きを雇鼸する 


身体の中に存在する図形の中で自由な形になる個所 
が"腹部"です。腹部は他の部位と違い、背骨を中心 
に曲げたりひねつたりすることができます。 


晒肉は知■だけでも知っておきたい 


デフォルメキヤラを描く際、リアルキヤラほど筋肉を 
意識しなくてもキヤラクターを描くことはできます 
が、筋肉の構造を知り意識すると、デフォルメキヤラ 
(高、低）ともに立体的な身体やたくましい身体を描 
<ことができるようになります。デフォルメ系の場合、 
リアル系ほと筋肉を描き込むことはないと思います 
ので、大まかな構造だけ知っておけばいいでしよう。 





chapterb 3 


Part 14 


背骨とデフオルメの筋肉 
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腕や首や足、腰などを一回り太くするだけで筋肉質 
なキヤラクターを描くことができます。 


手首をはじめとした W 節部分は 
あまり太くしないのが3ツです 




頭身が低ぐなるにつれ筋肉を意識する必要はなくなリますが、その代わリに身体にある図形（円柱な 
ど）を意識しつつ描くとよいでしよう。また、女性キャラクターを描く場合は全体的に丸みを帯びた線 
で描くようにしましよう。 



parts 


背骨と X フォルメの筋肉 
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part. 

15 


手の描き方 



人の指は5本で構成されていますが v デフォルメキャラの場合は必ずしもその通りに描く必要はありま 
せん。ここでは手の構造と頭身ごとによる具体的な手の描き方を紹介します。 


1 播の構通 


\ 






手 


I 


手は下図のように5本の指があリ、各指は3つの関節によって構成されています。リアル系の場合の関 
節は親指は2つ、その他4本の指は3つありますがデフオルメの場合は人によってまちまちで、関節を2 
つにすることもあリます。また頭身（低）の場合、手首から先を大きくすることで特徴のあるキヤラク 
ターを作ることもできます。 




具体的には、次のようにキヤタクタ_の頭身によって描き方が変わってきます。 
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! 1~31■身 《 度で攉かれる手 


親指や人差し指、その他3本の3パーツからなる手です，鍋を持つ時に使用する手袋のような形をして 
います。 
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i 頭身ぐらいで擂かれる手 _ 

親指や人差し指、中指、薬指、小指からなる一般的な手です p しかし、リアル系の手とは若干異なり， 
指と指との間隔がほとんどあリません。 
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3釅身以 i で-かれる手 

親指や人差し指、中指、薬指、小指からなる一般的な手です。左図の例と違い、指と指との間に若干 
の間隔があります《 




chapter ,03 一 Pams 一手の描き方 
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16 丨 足の描き方 


手に引き続き、デフォルメキャラの足の描き方を紹介します。 


足菌よ y 先着大きく描く 

- - - - - -- 


まずは「通常の頭身の足」と「頭身（低）の場合の足 j の描き方を比較してみましよう。足も手と同様に 
頭身（低）の場合、足首より先を大きくすることでも描けます。頭身（低）の場合、手や足ともに自分 
の好きな形で描いてもそこまでバランスが崩れることはないので、描きやすいのかもしれません。 





通常の頭身の足 





Chapterb 3 一 PES 足の描き方 
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■_ の身体のラインは議やかな曲鼸を孀く 、 

足は真横から描くと下図のようになつています。関節から下は緩やかな曲線になっています。あまり 
にも曲げすぎると今にも前に倒れそうなアンバランスな立ち絵になってしまうので、注意が必要です Q 



理想的ではない状想 理想的な状® 



chapters 


Parti 6 


足の描き方 
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17 ポーズの 描き方 


ポーズは体全体で表す特徴であリ、そのキャラクターのとるポーズによって髮型同様に性格などが分 
かります。キヤラクターを描く際、そのキヤラクターが“どんな性格やどんな環境で育ったか”などを 
考えながらポーズを描くと、特徴のあるキヤラクターになるでしよう。 


ここでは「男勝り、強気な、おしとやか、清楚、オドオ 
ド」などのポーズの一例を紹介します。ここで紹介する 
ものはあくまでもイメマジであって、男性キャラクター 
でも気が弱く、女性のようにかわいい、いわゆる“シヨ 
タキャラ”といった設定ならはドオドしたイメージ J で 
も不自然ではなくなリます。また、これは反対に女性キ 
ヤラクターにも当てはまることで、文字通り男勝りな 
性格であれば、堂々としたポーズにより女性でも戦士 
のようなキャラクターを描くこともできます。デフオル 
メ（特に4頭身から下の頭身）は頭身が低くなるにつ tU 
男女の差をつけるパーツが少なくなつてくるので描き 
分けるのが難しくなつてきます。そこで、もし男の子か 
女の子か分からないキヤラクター（顔）ができてしまっ 
た場合、男性キャラクタ_なら“足を外向きに”女性キ 
ヤラクタ_なら u 内股に”するだけで差をつけることが 
できますので、試してみてくださし、 


•男醱 y 、 強気な イメージ 




S を姐んだリ JB に手を当てれば強気なイメージになります 


馨しとやかで清楚なイメージ 



•オトオドしたイメージ 


両手を広げるとしとやで濤楚なイメージになります 


両手の位11でオドオドし fc イメージを表現しました 


chapterb3 



Pact 17 


ポ—ズ CD 描き方 
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善 男の子を描く場合、手を組み男らしさを 
出し、鬓をバサバサにして完成。 



響 逆に女の子を描く場合、内股に U 手を広げて女の 
子らしさを出します。髪、胸、服を描き変え完成とな 
ります（他にもタレ目にすることによつても女の子らし 
さを出すことができます）。 



Column デフォルメアイテムの描き方 


キャラクターが^^フォルメされると、そのキャラクターの持っているアイテム（道具}もデフ 
ォルメ化されます《しかしこれは必すというねけではなく、人によってはリアル（現実）の比 
率をそのままに描く人もいます。だからといってキャラクターとアイテムとのバランスが崩 
れるというわけではありませんが、アイテムのデフォルメ化の仕方を知っているとキャラク 
夕_とアイテムとのバランスがより良くなリます。アイテムをデフォルメ化する場含、でき 
るだけ「薄いものは厚く』『細いものは太く』描くよう心がけましよう。 


〇ペルトをデフオル 





0*1 をデフオルメする 


薄い部分を摩く描くだけでこれだけ印象が典なリます。金具の 
部分はペルトの大きさに会わせて脚節しました 



フアンタジ ーRPG に置埸し 
そうな剣です。この場合、 
ベルトよリ椹雜ではありま 
すが、上記ても肢明した通 
リ「薄いものは，く」 r 細い 
ものは太く j 描くというこ 
とは変わりません p 薄い部 
分は「刃」、細いものは「装 
飾のところどころにある凭 
やキバ、刃」です 


まとめ 

このように大きいパーツに挟まれている細いパーツがある場合、その細いパーツをその大き 
さにすることでよリ簡単に描くことができます。このことはキヤラクターにも言えることで、 
今まで登場してきたデフォルメ（低）キヤラクターを見て分かる通り、頭、手、胴、足は大き 
いですが、それを結ぶ箇所である腕や足は細くなっています。 
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P 18 服の描き方 


服によってもそ®キヤラクターの印象は違ってきます。変わるのは容姿による性格もありますが、一番 
は世界観です。例えば学生服を着ていれば現代、魔法使いのような服装をしていればファンタジ_と 
いった感じです。 


明8をテンブレ_卜として考える 

シンプルな服であれば描くのは簡単なことです。そのキャラクターの住む環境が寒ければ長袖や長ズ 
ボンの「厚着」 になリ 、対してそのキャラクターの住む環境が晷ければ半袖や半ズボンの「薄着』と、そ 
れさえ頭にあれば描くことができるからです。しかし、それだけだとワンパターンになってしまいます 
ので、下に服の大まかなテンプレートを用意しました。組み合わせるだけで違った服をいくつも作るこ 
とができると思います。また、組み合わせるだけでなぐ、袖や裾を短くしたり長くしたりすることでも 
作ることができます 〇 
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■ i を描ぐ手顧 

実際にキャラクターの服を描いてみると次のよう 
な手順になります。 

最初にキャラクターのあたリ、裸婦デッサンを 
描きます。 

人によっては身体のラインを描かず、いきなり服 
を描く人もいるようですが、それだと服で隠れて 
いる部分や線がどんな形になっているか分からず 
違和感のあるキヤラク ターが できてしまいます。 
キャラクターを描く時は極力裸婦デッサンを描 
き、その上に服を着せるというふうにしましよう。 
2 長袖やスカート、ニーソックスとありきたりで 
はありますが、服をキャラクタ_に着せます。 

のままだとあまリにもシンプルすぎるので、 
上着を着せ、靴も履かせました。 

最後に単調ではあリますが、色をのせると服を着 
たキヤラクターの完成です。 


さらに違うキヤラクターに同じような服を着せ、アレンジを加えてみました。和のテイストを加えてみ 
たリパーカーをはおらせたリ冬によく見るマフラーやニットといったオプションを追加するだけでも、 
簡単にバリエーションを増やすことができます。 





chapter.03 一 PES 服の描き方 


153 























part, 

19 


キヤラクターの描き方 


ここからは実際にキャラクターを描いて具体的に紹介していきます。キャラクターをいきなリ描く前 
にそのキヤラクターのイメージや設定を考えます0ここで私が描くキャラクターは「活発でフアンタシ 
一、女の子で小さいのに力持ち」といった設定です。その設定に加えて、頭身は本誌が“デフオルメキ 
ヤラクターを描く "というコンセプトなので、見て分かりやすい4頭身程度に設定しました b 



アタリを描く 


まず最初に大まかなポーズを決めます。描く際、身体の描くパーツがどんな図形からなっているかを 
考えながら描きましよう。 




















余計な線を消すとこのようになります。なお、このキャラクターは女の子なので、女の子らしさを出す 
ために内股にしました。 
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[ トレ-ス 


今回は身体の構造を分かりやすくするため裸の段階でトレ_スをしていますが、普段は下絵の（ラフ） 
の段階で服まで描き、完成図が見えた段階でトレース作業をしています。 
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表情を描く 


このキャラクタ_の設定である「活発』というイメージをつけるために笑い顔にしました。 
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キヤラクタ—の描き方 
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腰を描く 


以降でも再び説明しますが、デフォルメ系のキヤラクターはアイテム（このキヤラクターの場合、腕輪 
や斧、帽子）もデフォルメすることで、よりかわいい印象を与えることができます。 
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仕上げる 


装飾品や模様を描き足し、着色してキャラクターを完成させます。 
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衣*を攉き込む __ J 

衣装を描き込んだだけで完成としてもよいのですが、さらに描き込んでみましよう。付け足す点とし 
ては主に“服などの模様”です。キヤラクターの服にはだいたい線状の模様が存在します。そのアレン 
ジの仕方として簡単なものを解説してみますので、参考にしてみてください。 


① 一本鼸 

ただ2本の線を描くだけでも模様になります。ま 
た、2本から3本または4本といった具合に增やす 
だけでアレンジすることができます。このキヤラ 
クターでいうと腹部のインナーや袖の模様で使用 
しています u 

② 三角形 

2本線の間にジクサクに線を描き足すだけでも模 
様になります。 


©四角形 

2本線の間に菱形を描き足した模様です。中心を 
<リ抜くことによっても違った模様を作ることが 
できます。 


その他にも上記を応用し下記のようにアレンジすることもできます。 


これはあくまでも“間単なもの’_であリ、中にはこの枠では当てはまらないものも多数あります。そう 
いったキャラクターを見つけた場合はキャラクター全体を見るのも大切ですが、模様やそのキャラク 
ターが着ている服などにも気を配ってみてください。 


: 




VVVVV 


WVW 



<oXoXoXo>## 
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r さらに = =_ 

159ページの「仕上げる J でも1体のキャラクターデザイン t して完成はしていますが、ところどころ 
寂しく感じたので斧の先端をはじめ、装飾などをさらに描き込みました。人によって完成度は違いま 
すので、さらに描き込む人もいれば、とてもシンプルでとてもかわいいキャラクタ_を描く人もいます。 



以上がキャラクターを描く大まかな解説になります。ここで説明をしたのはあくまでも私の描き方や 
基礎的な描き方になりますが、描き方はここで紹介しただけではありません。描き手の数だけ描き方 
が異なり、描き手の数だけキャラクターがあるからです。キャラクターを描く上で M あのキャラクター 
に似てる"とか“どうやつたらイメージの異なるキャラクターを作ることができるのか”"どうすれば個 
性あふれるキャラクターを描くことができるのか"など考えてしまし K 前に進まないことも多々あると 
も思いますが、それもキャラクターを作る上でとても重要なことです。 

本橘を見て、1人でも多ぐの方がキャラクタ_デザインやイラストを描くということに興味を持ち、画 
力向上への手助けに慣れれば幸いです。 
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キャラクターや背景の着色テクニック 



〇；色彩設計を考えた着色術 


神吉 Kamiyoshi 

ここからは Photosh 叩を用い fc 私の着色のテクニックを紹介しますが、着色の技術以外にもキャラク 
ターの色を決める色彩設計も含めて紹介します。キャラクターの色味は作品の世界感につながります。 
どのように試行錯誤をしてキャラクターの色を決めているのかを含めて参考にしてください。 

( 理想的でない影色 ） 

影の色は基本的には茶色なとを混ぜた灰色を描画モードの「乗算」で重ねていますが、肌色は肌の鮮 
やかさを出すために少し方法を変えています。下図は初心者が誤リがちなどこか違うように見えてし 
まう肌の影です a もちろん効果的に使うこともできますが、萌え絵だと合わないことが多いようです， 


H 他の部分の影め色をそめ 
まま同じように桊算 


肌色をそのまま乗縴 


真横にスライドして色を 
濃くした(彩度のみ上げた) 


真下にスライドして色を 
濃 C した《明度のみ下げた) 


このようにただ単に色を濃くしたり黒くしただけでは影に見えないのは、人間の目による補正現象が 
か関係しています。同じ色でも周囲の色に引きずられて色が変わって見えるのが原因です。先に挙げ 
た例の3番（彩度のみ上げた）を見てもらえば分かると思いますが、同じ色を濃くしただけなのに，彩 
度の高い漉い色のほうは元の色よりも黄色いように見えると思います。これは色陰現象と呼ばれるも 
ので、彩度の高い色と低い色を並べると、彩度の低い色は補色に近づいて見えてしまいます（右ペー 
ジの カラーピツカーだと 虹色のバーの下方向に色がずれる感じですね)。 


_naDter_ 


04 


chapters 


色彩設計を考えた着色術 



162 





















理想的な膨色の作 yi 


私の場合は、右上図のように明度を下げて彩度を上げた後①、カラ 
一のスライダーを動かして補色に近づけて影色を作っています②。 
この操作で、右下図のような色になりました a ちなみに影色をパー 
ツごとに塗り分ける場合も同じ方法で色を選んでいます。また、影 
色を選ぶ時に「何か違うな』と思ったら実際の写真などから色を抽 
出してみるのもいいかもしれません。普段は意識していなくても実 
は色を見る時には周りの色や光の状態でかなり補正がかかっている 
ので、思い込みで塗るとなかなかうまくいかなかった y します。前述 
した色調の補正などを使つていろいろと色を試してみましよう。 



f キヤラク ターの 色を遍ぶ ^； 

Photoshop の「色相 • 彩度』を利用していろいろな色を試してみましよう。普段使わない色使いのバタ 
ーンを発見できるととても楽しいです。まず最初は髪の毛の色相のみずらしたものです。 



左から「明度を上げたもの「彩度 
を下げたもの J 、 r 彩度と明度を T 
げたもの』です。 


バーツ分けをして、 
このように制服の 
色だけ変えてみま 
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カラー イラストを書く 


ComicStudio でベースと影を塗った後は Photoshop での作業になります。 ComicStudio は基本的にレ 
イヤーごとにしか色が変えられないので、本格的な作業は Photoshop などのカラー向けのソフトで行 
つています。 


ComicSUidio から PSD 形式で書き出した状態です。レイヤー分けが多 
時には、塗るところを間道えないように色分けをしています 



Photoshop の「色相-彩度 J を利用しだリ、「塗りつぶし」や『グラ 
デー シ3ン j ツールで色を S えます。肌色は前のベ—ジの通リ I 乘 
算で影色を貫ねただけでは不自然になしやすいので.肌色の影の 
部分だけ别に垄リます 



影レイヤーで選択範囲を作り、肌レイヤーの上にもラ1枚レイヤ 
-を作リ、垄りつぶしします。肌色以外の部分は同じ手狼で肌色 
レイヤーから選択範囲を作リ、カットします。後は色を整えた 
ブラシなどでグラデーションやボカシをつけたり、ハイライトを入 
れ ty して完成です 


彩レイヤーのこの部分を『右クリック J — 
r レイヤーの透明部分 j を選択[または 
『 Ctrl + ク 1 ノック J > 
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〔レ 


イヤーを使って光の効果を出す 


最後に、お手軽に線や色がきれいに見える処理を紹介します。ぼかしとグラデーションのみの非常に 
簡単な処理ですが、仕上がりがかなり違ってくるお勧めの手法です。 




(!) のレイヤーをコピーして「ぼかしフ 
イルタ」をかけます 


上に明るい色、下に暗めの色でグラデ 
ーシヨンをかけます。上は黄色系、下 
は茶色系がお勧めですが、絵の雰囲気 
によって変えます 




②と③のレイヤーモードを『ハードライト j に変え、不 
透明度を調整します。だいたい20〜40%の間にする 
と淡く紗がかかったような感じになリます， f スクリー 
ン」や「乗算 J などレイヤーモードをいろいろ変えてみ 
ても面白い効果にな y ますので1試してみるといいと 
思います。アナ ci グ画材で描いてスキャナ取り込みし 
たものにも使える効果ですので、アナログ派の方もぜ 
ひ試してみて<ださい 
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02 丨 ComicStudio 中心の着色術 


くろば Kuroba 

私は通常 、 Power Mac G 5 Quad (4 GB 、2.5 GHz、Mac OS 10,4」 1 Tiger ) に rComicStudio EX 
3,1,7] とペンタブレット {WACOM intuos 3 PTZ -630) を使って描いています。ラフや下書き、線画、 
仕上げまでフルデジタルのこの環境が整うまではさまざまなソフトを使い、思考錯誤してきました。 
『 Photoshop 」 はペンタブレットで描ける線が汚い上に、紙を回転させる動作ができない 。 『PainterJ 
はレイヤーを10枚ぐらい作って作業をしていると動作か重くなる。オンラインソフト rSAU は私が使 
っている Mac には対応したバージヨンがリリースされていません。その点、 ComicStudio は線の補正 
機能とそもそもの線の滑らかさ、マジックワンドの隙間補完、トーンをレイヤーで扱えたり、保存は早 
いし、作品管理機能もあり、さらにはべクトル線など、漫画を描く上で涙が出るほど便利な機能が詰 
まっています。バージヨン 3. x だとグレーの扱いがかなり不安定なことが上げられますが、憤れとアク 
シヨンでカバーすれば快適な万能濩画ソフトであることは間違いなしでしよう。 


キヤラクターのラフ描き 



嘰切 








まずは黑のフレームを作った後、アタリを爺ねたラフ画を「鉛筆ツ ー I レ』で既リ曹きし 
ていきます。 r お第子が敗らばってる中におなごが座ってる®じ』にしようという p 想 
は1力月ぐらい前から温めていました 。 r キャ ラク ターの 座 y 方で三角_図（安定） j 「チ 
3コレート®流れで s 字の流れ（流線、滑ら？^勢い ） j r 紙面をはみ出すように回 y に 
散らばったさまざまアイテムによリ、中心のキャラクターを d き立たせるように+單や 
かで楽しい感じに j など、 fflEH こついてもアバウトに考えてい&ます 


r レイヤーのカラー表示」を用いると、レイヤーの色を su 色に 
鬣さ換えて描くことがでさます。服裝、轚の毛を描ざ足しまし 
た。こ©状應だと.ものすごく線が汚いです。私もおそらく明 B 
になつたらこの絵から下■きを起こそうなんて馬鹿げた考えは 
起こさないでしよう 6 しかし，こんなラフな級でも％日を改めす 
努いで描こうとすれば、自分が描こうとした線を忘れないうち 
に清書できます。ラフと清鲁は日を分けない1これは霣要です 
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03 


Com 丨 cStudb の非常に便利な 
檐能に、ウインドウを携数表 
示してそれそれ©ウイント•ウ 
を左右反 K したり、回転し T 
確認で S るという檄能があ U 
ます。紙に絵を描く時に『紙 
を*返してデッサンを確かめ 
る J という捧作がワンクリッ 
クて可能なのです □ また、こ 
の状想のまま絵を描けるの 
で.嫌を見ながら手を描くと 
きにも非常に置宝します 


0 レイヤーを2枚用いて，キヤラクタ_の下 
書きを終えました a まだデッサン的に SI 
になるところがありますが、後はペン入れ 
しながら嫌正してい< ことにします》原稿 
力艰色なのは『透明部分の表示」機能を使 
つているからで、ここて糨画のカラー表示 
の股定と网じ色に投定していま T 。 例え 
るなら«えたい部分をマーキングして力 
ラーシートを箴ねる t そこだけが見えな 
くなる理屈と同じです。これでレイヤーバ 
レットをわざわざ非表示にすることなく、 
ラフ綠を消して下書きの仕上がりのみを 
確かめることができます 



いよいよベン入れに入つてい 
5ます（といつても描寄始め 
てからまだ1時間ちょつとで 
T 的。アナ□グ©ペン入れで 
もいわれるように、 r なそるの 
ではなく新たな線を作る® 
じ」で、嫌を引いていきます, 
なお、 S の毛など滑らかな曲 
嫌がほしいところは「ベクタ 
-レイヤー』（描いた棟をドロ 
"-ソフトのように扱える機 
能，後から釅ごとに曲げたり 
消したりできる）、その他は 
「ラスターレイヤ ー J (蕾通 CD 
お絵描き）というみうに、最 
低でも2枚レイヤーを分けて 
ペン入れします，待に目は必 
ずラスターレイヤーに描<よ 
うにしています 




色は自分で塗 
リますので I 
r 取り込み先 
レイヤ ー j を 
【_郭槔：ベ 
クターレイヤ 
- J のみに設 
定します， 3 D 
の取 y 込みが 
終わったらぺ 
クターレイヤ 
^"に変換して 
おきます 





〇 
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Q キッチンの土台となる部分だけ先にペンを入れ、班いて背景の下軎 
きに入ります D この段階で鼉昧だった r 何を回 y にごてごて並べるか」 
も決めました。 * 料を集めながらの作画だったので、この下霱きだけ 
で1時間もかかつています，ついでに1中腰で料理というのもツライ 
ので布団を敵きました 


(f 下籩 y 



H いよいよここから色宽 y に移ります。ますは下塗リです。愛の毛、リ 
ポン、服、肌と、塗る範囲をベた垄リでレイヤー分けしていきます。 
Co 州 cStudb の糨の滑らかさとマジックワンドの「隙間を閉じる」機 
能が便利なので、この作業も ComkiStudio で行います a レイヤ*-の力 
ラー表示機能 fc クイックマスク機能を使うと便利です。上の階層の 
レイヤーから籩つていきますが、この時、図のよラに r 下になるレイ 
ヤ# j (ここでのレイヤー{赤）が S やリボンのレイヤーよリ下に 
あります丨を少しはみ出して塗ることで、塗る範囲に醵間ができる© 
を防ぎます 



V ， 

UI5 堆道な作業の織り返しにより、キャラ、背景とも下 
mm 垄リ終了 6 色は Photosh 叩にて絛疋する予定で、ざ 
っと色分けしま L この背景だとパーツごとにい 
ちいちレイヤーを作っていては容鼉がもたないので t 
瞬接しない部分ことに塗っていきました（それでも 
背*だけでレイヤー9枚使用） 


f 背景の描画 

- - -- 
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轚の毛のカゲは紫色に色を変え後、レイヤーのモードを rui 
Hi にするとよい効果が生まれます，1カゲ 、2カゲで微妙に色 
を変えるのが3ツです 



まずは、各パーツ C とにぺ夕塞 U による色の調蹩 
をします0ここで、グルーブ構成の確認です， 

* 『エフ i クト J ”ハイライトなどの特殊効果を 
入れていく用のグルーブです。 

-「級 M」 ■キヤラクターの嫌面が入つています* 
ここだけグルーブの描画モードを r 乘霣」に股定， 

■ r カラー』…キヤラクターの色 Q 今ぺた垄 y が 
入つていころ • ここに色を塗っていきます s 
『「背霣ェフェクト j 
- f 背最鑼■」 

‘「背聚カラー j 


踺の毛以外のカゲについても同様に、グレーで力 
ゲを怍っていきます,バーッ crt に選択範囲を作 
りながら （ レイヤーのサムネイルで Ctrl + クリック 
によリ、レイヤーを遇択範囲に跣み込むことがで 
きます Q CtH+Alt+ クリックと姐み合わ>せるとレ 
イヤーことの遇祈範囲を作ることができIす）、1 
カゲは黑65、2カゲは馬30で、それそれ白く塗リ 
つぶしたカゲレイヤーに塋つていきました。カゲ 
レイヤーは例によってモードを「聚算 J にします。 
キャラクターのカゲ塗りは終了です 
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(、 カゲの描面 



いよいよ Photoshop でカゲ塗リの作業へ.■といきたいところで 
すが，これまた ComicStud I〇で描い fc 方が楽なので、 Sfe の％の力 
ゲだけ先にグレーで怍つてお S ます0ツールは鉛筆を使用する 
とグラデーションがかります c カゲは薄いカゲと濃いカゲの2種 
類、2枚®レイヤーに分けて塗フていさ袤すにのよラに鶸さを 
二段階に分けてカゲを塋ることを『二段彩 J t いいます e カラ_ 
イラストだと二段影の方が断然絵が映えるのでオススメです h 
このように里純だが濟らかさが必要な形のカゲは、 Photoshop 
だとバスを使わなければキレイに出ないので面倒です 


いよいよ Photoshop での作！！に入リます * LpsdJ ファイルを指 
定して誓き出します 
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カゲの色調節 



ここまで分か y やすいように下地を一時的に白で表示していまし 
fc が、色を戻すとこのような感じになります & グレ_でカゲを垄つ 
たので、まるで土みたいな味毛のないカゲになつています。もちろ 
んこれでは好ましくないので、 r トーンカーブ j レイヤーを使って力 
ゲの色を調節します 


トーンカーブレイヤ_を使い、クリッビングマスクでカゲレイヤーを調 
整します。クリッピングマスク機能とは、メニューから「レイヤー 
『クリツビングマスクを作成」を遇択することて、現在のレイヤーのす 
ぐ下にあるレイヤーにのみ、描いた効果を影響させることができます Q 
これは Photoshop を使つた垄リの基本中の基本です。それぞれ 1 カゲ、 
2カゲ、それらを乗»で下地に麗ね合わせ fc 図です。絵的にもだいぶ蓽 
やかになつてきました。1カゲは全体的に大胆に入れますが、2カゲは 
持に濃い部分のみに M 点的に入れます 



目のレイヤーの飄通 




1は地の黑目レイヤ_に「霣い焼きツ ー 
ル」で光を加えまし fc* レイヤー2、3は、 
モード乗算で『クリツビングマスク J 嫌 
能を用いて丨に*ね 1 4の光の玉は線画 
を消してほしい®でグループ『エフIク 
b \ 内に作リました{晒い焼きカラーの 
モートを使う時は、あらかじめ真っ黒に 
塗り潰した上に白を翯く i : 非常にキレ 
イな色が出ます） 
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キヤラクターの仕上げ 





背翬©仕上げ 


グループ『エフ:!:ク H 内にそード r 才ーパ 
ーレイ i のレイヤーを作って、鬓の毛に下 
の方に脅みを、肌レイヤーの手や足の関節 
に乗算にて朱色を入れることで、肌の柔ら 
かさが播します。また、ぼつぼつと ri フエ 
クト j 内の覆い焼きカラーとスクリーンに 
モードを設定したレイヤー上にハイライト 
を入れていきます。肌などは、少し光点を 
入れるだけでもだいぶ質感が変わって見え 
るものです。ハイライトは入れ過ぎに注意。 
もう1っ里要な仕上げ* mmi グループに 
は、碎画レイヤーは今回3っ用*しました 
が、これに色を付けます c つけ方は嫌画の 
すぐ上に「スクリーン j レイヤーを作って、 
クリッピングマスクでリンクさせ v 茶色な 
ど隈色系の色のブラシで塗ってい < だけで 
す。これも濡い部分と薄<する部分のメり 
ハりをつけないと全体的にのっぺ y した路 
になってしまうので注息します，綠画クル 
ーブ金体はモードを『乗算 j にすることで、 
色が薄くなった綠画は結果的に透明度が下 
がリ，下地に滑らかにマッチしま r , これ 
を『色トレス』といい、絵の柔らかさを m 出 
するには必須です 



背聚も塗り方はキャラクターとまつ fc < — 
緒です。テンションと根気 t の載い…です, 
ただ、パーツが多いのでトーンカーブは® 
わず、直接紫色で乗算レイヤーにカゲを塗 
りまし r レまた、カゲを里る作業の前に、地 
のぺ夕逮リに模様を書き加える作業が入り 
ます，今回はそれが段違いに面倒裊かつた 
のですがフルーツや細かいパッケージなど t 
いろいろこだわつて楽しんで描いてみまし 
it も 一段落したら、パックアップを保存し 
た後に、キャラのカラーグループ、綠画グ 
ループ、背费のカラーグループ、線適グル 
ープをそれぞれ統《してしまいます 


叫感_ 

■ ■ . 



仕上げです。 旧作 aj = r 統合した レイヤ 
一を複製—透明度を5〜10%近くまで下 
げる—ぼかし『（ガウス） jj として、この「操 
作 AJ を騄画やカラ_に行ラことで、かなリ 
絵にほんの U 柔らかい印象を与えることが 
できます，特にカラーに対して行う_合は、 
描画 モー ドを「スクリーン』や f オーバー レ 
イ J に変更しても面白いです。また、モード 
「覆い焼き（リニア)」のレイヤーを新たに作 
り1チヨコ [ 卜のまわりにキラキラを加 
えました，このような効果はプラシツール 
でブラシを自作することて冊車に作れま 
す 0 キヤラクターのカラーに再度 r 揀作 A 」 
を行った後、朱色に a リ潰して描画モード 
を r オーパーレイ j にすることで、キヤラク 
ター 全体を暖色系の笆味に w 背最も K 搛に 
して色味を脚鳖します。以上で完成です 
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私の場合、下絵はオンラインソフトの 「SAIJv 着色 • 仕上げは Photoshop と SAI を使用しています。こ 
こでは着色 • 仕上げについてこ紹介します 。 SAI は Photoshop に比べ“入リ”と 1 ‘抜ぎ’がきれいに描け 
直に描いているような滑らかな線が描けるため、ベタ塗リ意外の塗りは基本 SAIT 、 その他塗りやフィ 
ルター-効果などは Photoshop で行います 0 

Q まず最初に Photoshop 
7,0を使ってベースを塗 
リます。 パーツ ことにレ 
イヤーを分け、簡単に色 
を塗ります。この段階で 
はなるべく备 パーツが 分 
かるように違う色で塗リ 
ます。 


色を合わせます。“炎の女 
戦士"というイメージの 
イラストですので、色調 
補正で全体的に赤でまと 
めました。 


part. SAI と Photoshop を使った 

03 j 着色術 

白玉団子 Shiratamadango 
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03 


グラデーションをかけます。この場合、光の効果を後でつける予定なので、グラデーションをべ 
ース色にのせました。 


隹 _a 似 （4 巧，レ H 
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SAI で影を塗ります。白と黒100%の中間であるグレー（乗算レイヤー）で、影の一段階目を塗り 
ます。 
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05 


SAI で背景を描きます。背景は炎の煙、手前は炎をイメージして簡単に描きました。 


ここからは Photoshop の作業に戻ります。背景とキャラクタ_のレイヤーをそれぞれ表示させる 
とこのような感じになります。 
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『途中経過」までは r グレー（乗算） j で影がのっていますが、このままだと全体的に暗いイメージ 
になってしまうので、影そのものに色をもたせ全体的にさらに赤い印象を加えていきます。背景 
もキャラクター赤くこのままだと同化してしまうので、背景にはグレー（赤みをおびた）を乗算し 
ています。手前の炎は「覆い焼き」から「オーバーレイ」を使いました。 


炎による火の粉や炎の光などのエフ X クトを追加して、完成です。 
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